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 ABSTRAK 
 
 
 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan papan permainan 
panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak 
lurus. Pengembangan dilakukan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan  (Research and Development) dengan langkah 
penelitian model Thiagarajan meliputi pendefinisian (define), 
perancangan (design), dan pengembangan (development). Subjek 
penelitian yaitu peserta didik sekolah menengah pertama kelas 
delapan. Pengumpulan data menggunakan angket kebutuhan, lembar 
validasi, lembar praktikalitas, dan lembar angket peserta didik. 
Analisis data pada penelitian ini menggunakan skala likert. 
 Hasil validasi dilakukan oleh ahli yaitu ahli media dan ahli materi. 
Hasil validasi dilakukan oleh ahli media presentase rata-rata sebesar 
89% dengan kategori sangat layak, dan ahli materi presentase rata-rata 
sebesar 86% dengan kategori sangat layak. Setelah media divalidasi 
oleh ahli selanjutnya di uji cobakan dengan pendidik melalui uji 
praktikalitas dan respon peserta didik di tiga sekolah menengah 
pertama melalui dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba 
lapangan. Hasil presentase rata-rata uji praktikalitas oleh pendidik 
sebesar 92% dengan kategori sangat praktis, respon peserta didik 
terhadap kemenarikan papan permainan panjat pinang terhadap uji 
coba kelompok kecil diperoleh presentase rata-rata sebesar 92% dan 
uji coba lapangan sebesar 91% dengan kriteria sangat menarik. 
Berdasarkan penilaian para ahli dan uji coba dapat disimpulkan bahwa 
papan permainan panjat pinang untuk peserta didik pokok bahasan 
gerak lurus dapat digunakan sebagai media pembelajaran fisika baik 
itu dirumah ataupun di jam pelajaran disekolah.  
 
Kata Kunci: Papan Permainan Panjat Pinang, Gerak Lurus 
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 BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang 
 Pendidikan adalah suatu usaha yang dilalukan secara sadar dan 
tertata untuk mewujudkan proses pembelajaran secara aktif  guna 
mengembangkan potensi yang ada dalam setiap individu. Pendidikan 
merupakan bagian penting dari kehidupan sekaligus membedakan manusia 
dengan makhluk hidup lainnya.
1
 Melalui pendidikan dapat terciptanya 
individu yang bermanfaat bagi dirinya dan bagi orang lain. Allah SWT 
telah melukiskan penghargaan-Nya terhadap orang-orang yang berilmu 
dan berpendidikan pada QS Al-Mujaadilah ayat 11 sebagai berikut. 
َاي اَهَُّيأ  َهيِذَّلا اُىىَمآ اَِذإ  َليِق   مَُكل اىُح ََّسَفت ِيف  ِسِلاَجَم لا اىُحَس فَاف  ِحَس َفي  ُ َّاللّ   مَُكل اَِذإَو  َليِق  
اوُزُش وا اوُزُش وَاف  َِعف  َزي  ُ َّاللّ  َهيِذَّلا اُىىَمآ   مُك ىِم  َهيِذَّلاَو اُىتُوأ  َم لِع لا   تاَجَرَد  ُ َّاللَّو اَِمب  
 َنُىلَم  َعت   زيِبَخ (١١) 
Artinya : Hai orang-orang beriman apabila dikatakan padamu; ―Berlapang-
lapanglah dalam majlis‖, maka lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: ―Berdirilah kamu‖, maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 
diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 
derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan.
2
 
 
                                                             
 1 Dr. H. Chairul Anwar M.Pd, Hakikat Manusia Dalam Pendidikan (Yogyakarta: 
Suka Press, 2014). 
 
2
 Departemen Agama Republik Indonesia,  Al-Qur‟an Dan Terjemahannya 
(Surabaya: Mega Jaya Abadi, 2007). 
  Indeks Pembangunan Manusia memperlihatkan penurunan 
peringkat yang mencakup pembangunan pendidikan.
3
 Pemerintah 
berupaya meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia dengan 
menetapakan Standar Nasional Pendidikan (SNP)  yaitu standar proses dan 
standar sarana dan prasarana.
4
 Berdasarkan peraturan pemerintah, pendidik 
merupakan salah satu elemen lembaga pendidikan yang mampu 
menciptakan wadah belajar yang sesuai. Pendidik dituntut untuk 
menyediakan sarana dan prasarana guna mendukung proses pembelajaran, 
salah satunya yaitu dalam pembelajaran fisika. 
 Pelajaran Fisika merupakan Ilmu yang mempelajari tentang 
keseluruhan gejala alam yang ada dalam kehidupan sehari-hari.
5
 Pelajaran 
Fisika dikatakan berhasil apabila peserta didik mampu memahami dan 
mengerti konsep dari pembelajaran fisika itu sendiri.
6
 Salah satu pelajaran 
yang kurang diminati oleh peserta didik adalah pelajaran fisika.
7
 Peserta 
didik kurang tertarik pada mata pelajaran fisika karena tidak adanya 
interaksi timbal balik antara pendidik dan peserta didik sehingga pelajaran 
di nilai sangat membosankan dan peserta didik tidak dilibatkan secara 
                                                             
 3 Balitbang Kemdikbud, ‗Kajian Prasarana Pendidikan Sekolah Dasar Sebagai 
Salah Satu Indikator Pencapaian Standar Nasional Pendidikan (Study of Primary School 
Infrastructure As One of Indicator in‘, Vol.1 No.19, 2016), h. 82. 
 
4
 Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No. 19 Tahun 2005 Tentang Standar 
Nasional Pendidikan Pasal 19, Ayat 1. 
5
 Antomi Saregar, ‗Pembelajaran Pengantar Fisika Kuantum Dengan 
Memanfaatkan Media Phet Simulation Dan LKM Melalui Pendekatan Saintifik: Dampak 
Pada Minat Dan Penguasaan Konsep Mahasiswa‘, (Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-
Biruni, Vol. 5 No.1, 2016), h. 1. 
6
 Nurlina, ‗Penerapan Metode Scramble Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 
Fisika Siswa Kelas X Sma Muhammadiyah 1 Unismuh Makassar‘, (Jurnal Pendidikan 
Fisika Universitas Muhammadiyah Makassar, Vol. 1 No. 3, 2013), h. 1. 
7
 Aji Santosa, ‗Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Role Play Game 
(RPG) Pada Materi Kalor‘, (Jurnal Inovasi Pendidikan Fisika, Vol. 4 No. 3, 2015), h. 2. 
 langsung dalam proses pembelajaran.
8
 Hampir semua peserta didik 
menjadi pasif ketika proses pembelajaran sedang berlangsung, hal ini 
dikarenakan peserta didik kurang memahami dan mengerti konsep materi 
dalam pelajaran fisika.
9
 
 Pelajaran fisika diperlukan kekreatifan pendidik sehingga proses 
pembelajaran lebih menyenangkan dan menarik.
10
 Di zaman sekarang 
tidak sedikit pendidik berperan hanya sebagai informan bagi peserta 
didiknya. Sering kali, pendidik mendominasi proses pembelajaran. Hal 
tersebut menyebabkan peserta didik bosan dan tidak tertarik untuk belajar 
fisika. mereka lebih menerima dan memahami materi apabila pendidik 
memberikan pengalaman yang lebih konkret disetiap proses 
pembelajarannya.
11
 
 Salah satu faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan 
pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran yang pas (sesuai 
kebutuhan) dan tepat.
12
 Model pembelajaran kooperatif ialah upaya 
                                                             
 
8
 Dwi Wahyuningsih, ‗Motivasi Belajar Dan Pemahaman Konsep Fisika Siswa 
SMK Dalam Pembelajaran Menggunakan Model Experiential Learning‘, (Jurnal 
Pembelajaran Fisika FKIP Universitas Jember ISSN:2301-9794, 2014), h. 1–2. 
  
9
 Frilisa Dliyaul Haya, Soetadi Waskito, and Ahmad Fauzi, ‗Pengembangan 
Media Pembelajaran Gasik (Game Fisika Asik) Untuk Siswa Kelas Viii Sekolah 
Menengah Pertama‘, (Pendidikan Fisika Universitas Sebelas Maret Surakarta, Indonesia, 
Vol. 2 No. 1,  2014),  h. 2. 
  
10
 Restining Anditasari, Martutik Martutik, and Kusubakti Andajani, 
‗Pengembangan Media Berbasis Permainan Edukatif Pada Pembelajaran Menulis Teks 
Deskripsi‘, (Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, Dan Pengembangan, Vol. 3 No. 1,  
2018), h. 107. 
  
11
 Aris Prasetyo Nugroho, Trustho Raharjo, and Daru Wahyuningsih, 
‗Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan Permainan Ular Tangga 
Ditinjau Dari Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Materi Gaya‘, (Jurnal Pendidikan Fisika, 
Vol.1 No.1, 2013), h. 11. 
  
12
 Helmi Wicaksono, Roekhan, and Muakibatul Hasanah, ‗Pengembangan Media 
Permainan Imajinasi Dalam Pembelajaran Menulis Puisi Bagi Siswa Kelas X‘, (Jurnal 
Pendidikan Universitas Negeri Malang, Vol. 3 No. 2,  2018), h.  223. 
 mengelompokkan peserta didik dikelas dalam suatu kelompok kecil.
13
  
Tidak sedikit pendidik menggunakan media pembelajaran yang kurang 
tepat, bahkan ada pendidik yang sama sekali tidak pernah menggunakan 
media pembelajaran ketika menyampaikan materi pelajaran.
14
 Hal ini 
sangat disayangkan karena seharusnya media pembelajaran dapat 
membantu pendidik merangsang pikiran dan memusatkan perhatian serta 
kemauan peserta didik untuk mengikuti proses pembelajaran secara aktif.
15
 
Peserta didik diharapkan untuk tidak hanya melihat dan mendengarkan 
pendidik yang sedang menjelaskan melainkan  peserta didik harus mampu 
memahami arti dan membuktikan bahwa informasi tersebut benar.
16
  
 Berdasarkan observasi di tiga sekolah menengah pertama yang 
dilakukan oleh peneliti, ditemukan terdapat beberapa masalah yang di 
alami pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Masalah 
yang terdapat di SMP Taman Siswa Teluk Betung, yaitu peserta didik 
kurang tertarik dengan pelajaran fisika. Peserta didik menginginkan proses 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Hal ini karena pendidik 
kurang kreatif dalam penggunaan media pembelajaran. Selain masalah 
tersebut, permasalahan lainnya yaitu saat proses pembelajaran pendidik 
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 Djatmika Ery Tri and Dedi Kuswandi, ‗Efektivitas Pengembangan Media 
Permainan Ular Tangga Sebagai Sarana Belajar Tematik SD‘, (Jurnal Pendidikan 
Universitas Negeri Malang, Vol. 2 No. 7, 2017), h.  911. 
  
15
 Ardian Asyhari and Helda Silvia, ‗Pengembangan Media Pembelajaran 
Berupa Buletin Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu‘, (Jurnal 
Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni, Vol. 5 No. 1, 2016), h. 1. 
  
16
 Rahma Diani, Antomi Saregar, and Ayu Ifana, ‗Perbandingan Model 
Pembelajaran Problem Based Learning Dan Inkuiri Terbimbing Terhadap Kemampuan 
Berpikir Kritis Peserta Didik‘, (Jurnal Penelitian Pembelajaran Fisika, Vol. 7 No.2, 2017), 
h. 2. 
 dan peserta didik hanya menggunakan media pembelajaran berupa buku 
cetak dan LKS. Hal ini juga terlihat dari data angket yang dibagikan 
peneliti kepada peserta didik yaitu menunjukan bahwa peserta didik perlu 
menggunakan media pembelajaran dalam belajar fisika dengan presentase 
sebanyak 82,6%,  dalam proses pembelajaran peserta didik menginginkan 
belajar fisika sambil bermain dengan presentase sebanyak 91,3%, dan 
peserta didik dapat belajar fisika menggunakan media pembelajaran yang 
menarik dan menyenangkan dengan presentase sebanyak 86,9%.
17
 
 Masalah juga ditemukan di SMP Islamiyah Bandar Lampung, yaitu 
peserta didik sering kali merasa bosan dengan proses pembelajaran yang 
hanya mendengarkan saja tanpa adanya interaksi timbal balik antara 
pendidik dan peserta didik. Hal ini juga terlihat dari data angket yang 
dibagikan peneliti kepada peserta didik yaitu menunjukan bahwa peserta 
didik perlu menggunakan media pembelajaran dalam belajar fisika dengan 
presentase sebanyak 71,4%,  dalam proses pembelajaran peserta didik 
menginginkan belajar fisika sambil bermain dengan presentase sebanyak 
90,4%, dan peserta didik dapat belajar fisika menggunakan media 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dengan presentase 
sebanyak 80,9%.
18
 
 Masalah yang hampir sama juga di temukan di SMP Nurul Islam 
Bandar Lampung, yaitu peserta didik sama sekali tidak pernah 
menggunakan media pembelajaran lain selain buku cetak. Peserta didik 
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 juga menginginkan belajar fisika sambil bermain. Mereka merasa dengan 
belajar fisika sambil bermain dapat lebih cepat membantu memahami 
materi yang sedang diajarkan. Hal ini juga terlihat dari data angket yang 
dibagikan peneliti kepada peserta didik yaitu menunjukan bahwa peserta 
didik perlu menggunakan media pembelajaran dalam belajar fisika dengan 
presentase sebanyak 76,4%, dalam proses pembelajaran peserta didik 
menginginkan belajar fisika sambil bermain dengan presentase sebanyak 
88,2%, dan peserta didik dapat belajar fisika menggunakan media 
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dengan presentase 
sebanyak 82,3%.
19
 
 Berdasarkan permasalahan diatas, peneliti merasa perlu 
dikembangkannya suatu media pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan untuk membantu peserta didik dalam belajar fisika. Suatu 
media yang dapat mengajak peserta didik tidak hanya belajar melainkan 
belajar sambil bermain. Beberapa media pembelajaran yang cukup 
menarik dan menyenangkan diantaranya adalah media permainan seperti 
monopoli, ular tangga, ludo, dan lain-lain. Peneliti ingin mengembangkan 
suatu media permainan yang berbeda dari yang lainnya. Dimana terdapat 
unsur budaya Indonesia dalam media yang dikembangkan. Peneliti 
mengembangkan papan permainan panjat pinang, yang mana papan 
permainan panjat pinang terinspirasi dari permainan monopoli dan 
permainan tradisional panjat pinang. Kemudian peneliti kembangkan 
                                                             
19
 Ibid 
 melalui sebuah papan yang didalamnya terdapat unsur kolaboratif, 
kompetitif, serta kooperatif untuk kepentingan proses pembelajaran. 
Peneliti ingin mengembangkan papan permainan panjat pinang yang tidak 
hanya bisa digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran 
melainkan juga bisa digunakan sebagai media pembelajaran bersama 
kelompok bermain di rumah atau di luar jam pembelajaran khususnya pada 
materi gerak lurus. Peneliti menambahkan panjat pinang sebagai unsur 
budaya permainan tradisional, diharapkan peserta didik dapat melestarikan 
budaya Indonesia serta meningkatkan rasa kecintaan peserta didik terhadap 
budaya Indonesia dan sekaligus membantu peserta didik untuk memahami 
konsep belajar fisika dengan aktif dan menyenangkan.
20
 
 Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan, maka peneliti merasa 
perlu melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Papan 
Permainan Panjat Pinang Untuk Peserta Didik SMP/MTs Pokok 
Bahasan Gerak Lurus”. 
B. Identifikasi Masalah  
 Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, maka dapat 
diidentifikasi permasalahan sebagai berikut: 
1. Peserta didik menginginkan proses pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan. 
2. Peserta didik menginginkan proses pembelajaran fisika sambil 
bermain. 
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Media Animasi Berpengaruh Sd Negeri Gugus Kapten Japa‘, (Mimbar PGSD Universitas 
Pendidikan Ganesha, Vol.  2 No. 1,  2014). 
 3. Kurangnya suatu kreatifitas yang bisa mengedukasi peserta didik 
saat proses pembelajaran sedang berlangsung dan di luar jam 
pelajaran. 
4. Belum dikembangkannya suatu media permainan fisika yang 
terdapat unsur budaya Indonesia yang menarik dan inovatif. 
5. Kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap pelajaran fisika. 
6. Kurangnya motivasi peserta didik dalam  belajar. 
C.  Batasan Masalah 
  Mengingat keterbatasan peneliti, baik dari segi pengetahuan, 
pengalaman, waktu,  tenaga dan dana, agar peneliti tidak meluas maka 
adanya pembatasan masalah pada media permainan panjat pinang. 
Batasan masalah pada penelitian dan pengembangan yang dibatasi oleh 
peneliti yaitu sebagai berikut: 
1. Media permainan yang dikembangkan dalam penelitian yaitu berupa 
papan permainan panjat pinang. 
2. Materi yang disajikan pada papan permainan panjat pinang yaitu 
gerak lurus. 
3. Papan permainan panjat pinang dikembangkan untuk SMP/MTs.  
D. Rumusan Masalah 
  Berdasarkan batasan masalah diatas maka dapat disimpulkan 
rumusan masalah yaitu sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan papan permainan panjat pinang pada 
pokok bahasan gerak lurus? 
 2. Bagaimana kelayakan papan permainan panjat pada pokok bahasan 
gerak lurus? 
3. Bagaimana praktikalitas papan permainan panjat pinang pada pokok 
bahasan gerak lurus? 
4. Bagaimana respon peserta didik terhadap papan permainan panjat 
pinang  pada pokok bahasan gerak lurus? 
E. Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan penelitian ini dapat 
disimpulkan yaitu sebagai berikut: 
1. Mengetahui bagaimana mengembangkan papan permainan panjat 
pinang pada pokok bahasan gerak lurus. 
2. Mengetahui kelayakan papan permainan panjat pinang pada pokok 
bahasan gerak lurus.  
3. Mengetahui praktikalitas papan permainan panjat pinang pada pokok 
bahasan gerak lurus.  
4. Mengetahui respon peserta didik terhadap papan permainan panjat 
pinang pada pokok bahasan gerak lurus. 
F. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari hasil penelitian ini ialah: 
1. Menambah pengetahuan bagi peneliti dalam mengembangkan 
media permainan pada materi gerak lurus yang sesuai dalam  
kegiatan pembelajaran.  
 2. Menarik perhatian peserta didik bahwa belajar fisika itu 
menyenangkan. 
3. Dapat menambah pengalaman peserta didik dalam belajar sehingga 
peserta didik dapat berfikir kreatif. 
4. Peserta didik akan lebih banyak bertanya dan tidak membosankan 
dikarenakan dapat bermain sambil belajar . 
5. Dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk peneliti selanjutnya. 
  
 BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Konsep Pengembangan Media 
  Metode penelitian dan pengembangan atau yang dikenal dengan 
istilah  research and development (R&D) adalah metode penelitian yang 
menghasilkan sebuah produk tertentu.
21
 Selain menghasilkan produk, 
metode penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifitasan suatu produk 
yang telah dikembangkan. Produk yang dihasilkan melalui metode 
penelitian dan pengambangan diantaranya ialah media pembelajaran 
seperti modul pembelajaran, video pembelajaran, media pembelajaran 
yang cukup menarik yaitu berupa media permainan dan lain sebagainya.22 
Dengan kata lain sebagai metode penelitian yang bertujuan ―menghasilkan 
suatu produk unggulan‖ yang didahului ―penelitian pendahuluan‖ sebelum 
produk dikembangkan.23 Metode penelitian dan pengembangan telah 
banyak digunakan pada bidang keilmuan.24 
 Dalam penelitian R & D ada beberapa model yang dapat digunakan 
untuk mengembangkan suatu produk diantaranya: 
 
                                                             
 
21
 Sri Latifah, Eka Setiawati, and Abdul Basith, ‗Pengembangan Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD) Berorientasi Nilai-Nilai Agama Islam Melalui Pendekatan Inkuiri 
Terbimbing Pada Materi Suhu Dan Kalor‘, (Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni, 
Vol. 5 No. 1 2016), h. 43. 
 22
 Yuberti and Antomi Saregar, Pengantar Metodologi Penelitian Pendidikan 
Matematika Dan Sains. (Bandar Lampung: AURA, 2017), h. 57. 
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 Yuberti, ‗―Penelitian Dan Pengembangan‖ yang Belum Diminati Dan 
Perspektifnya‘, (Jurnal Ilmiah Pendidikan Fisika Al-Biruni, Vol. 3 No. 2, 2014), h. 3. 
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 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R & D (Bandung: 
Alfabeta, 2017), h. 409. 
 1. Model Borg and Gall  
  Pada model Borg and Gall terdapat sepuluh langkah penelitian dan 
pengembangan (R & D), sepuluh langkah tersebut terdiri dari potensi 
dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi 
produk, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi 
produk, dan produksi masal. 
2. Model Thiagarajan  
  Pada model Thiagarajan terdapat langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan disingkat dengan 4D yang merupakan kepanjangan dari 
define (tahap pendefinisian), design (tahap perencanaan), development 
(tahap pengembangan), and dissemination (tahap penyebaran). 
3. Model Robert Maribe Branch  
 Pada model Robert Maribe Branch desain pembelajaran yang 
dikembangkan menggunakan pendekatan ADDIE atau analysis, define, 
development, implementation and evaluation, ini yang menjadi dasar 
langkah-langkah pengembangan model ADDIE.25 
B. Acuan Teoritik 
1. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media  
 Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius yang 
secara harfiah berarti ‗perantara‘, atau ‗pengantar‘. Media 
merupakan salah satu bagian penting didalam proses pembelajaran. 
                                                             
 
25
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Development/R&D), (Bandung: Alfabeta, 2016, h. 35-39. 
 Media berperan sebagai alat bantu memvisualisasikan materi yang 
abstrak menjadi konkret serta untuk mengatasi keterbatasan 
pengalaman yang dimiliki oleh peserta didik.26 
b. Pengertian Pembelajaran 
 Pembelajaran berasal dari kata ajar yang memiliki makna 
petunjuk yang diberikan kepada seseorang untuk dituruti. Dalam 
kamus besar bahasa Indonesia pelajaran merupakan suatu proses, 
cara, dan perbuatan menjadikan seseorang untuk belajar.27 Belajar 
ialah usaha untuk memperoleh ilmu. Belajar merupakan suatu 
proses yang kompleks yang terjadi pada diri seseorang sepanjang 
hayatnya. 
c. Pengertian Media Pembelajaran 
 Pengertian media pembelajaran disampaikan oleh beberapa 
pakar pendidikan, diantaranya:28 
 Menurut Bringgs, media pembelajaran adalah segala alat 
fisik yang dapat menyajikan pesan serta perangsang peserta didik 
untuk belajar, contoh buku, film dan kaset.  
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 Desty Triastuti, Edy Bambang Irawan, and others, ‗Pengembangan Media 
Papan Permainan Panjat Pinang‘, (Jurnal Pendidikan: Teori, Penelitian, Dan 
Pengembangan Vol 2 No.10, 2017), h. 1344. 
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 Tri Cipto Tunggul Wardoyo and MT. Faqih Ma‘arif, ‗Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik Di SMK 
Negeri 1 Purworejo‘, (E-Journal Pend. Teknik Sipil Dan Perencanaan Vol. 3 No. 3, 
2015), h. 1. 
 
28
 Steffi Adam and Muhammad Taufik Syastra, ‗Pemanfaatan Media 
Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi Bagi Siswa Kelas X SMA Ananda Batam‘, 
(Computer Based Information System Journal Vol. 3 No.2, 2015),  h. 79. 
  Aristo Rahardi menuliskan menurut Asosiasi Teknologi 
Komunikasi Pendidikan (AECT), media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan. 
 Noehi Nasution, menuliskan media pembelajaran menurut 
(1) Gagne, media pembelajaran sebagai komponen sumber belajar 
dilingkungan peserta didik yang dapat merangsang peserta didik 
untuk belajar, (2) Bringgs, media pembelajaran adalah wahana fisik 
yang mengandung materi pelajaran dan (3) Wilbur Schramm, 
media pembelajaran adalah teknik pembawa informasi atau pesan 
pembelajaran.  
 Sedangkan menurut Yusuf Hadi Miarso: media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat merangsang 
terjadinya proses belajar mengajar.  
 Dalam bukunya Wina Sanjaya juga menuliskan beberapa 
pendapat tentang pengertian media pembelajaran, diantaranya:29 
 Rossi dan Breidle berpendapat bahwa media pembelajaran 
adalah alat yang dipakai untuk tercapainya tujuan dari pendidikan, 
contohnya radio, televisi, buku, majalah, koran, dan sebagainya. 
Alat apapun yang dipakai asalkan berisi pesan tentang pendidikan 
juga termasuk kedalam media pendidikan atau media 
pembelajaran. 
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 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran (Jakarta: Kencana Prenada 
Group, 2012), h. 58-61. 
  Gerlach dan Ely berpendapat bahwa, media pembelajaran 
bukan hanya berupa alat saja, melainkan hal-hal yang 
memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan. Gance  
juga sependapat dengan Gerlach bahwa media pembelajaran adalah 
komponen yang terdapat dalam lingkungan peserta didik untuk 
terciptanya proses belajar. 
 Dengan memperhatikan berbagai definisi diatas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu baik 
itu berupa fisik ataupun teknis dalam proses pembelajaran yang 
dapat membantu pendidik untuk mempermudah dalam 
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik sehingga 
memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran yang telah 
dirumuskan. 
d. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran 
 Media pembelajaran digunakan dalam proses belajar 
mengajar baik itu di sekolah maupun di rumah dapat 
membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik, merangsang otak 
dalam kegiatan belajar, meningkatkan pemahaman peserta didik, 
dan memotivasi peserta didik untuk terus belajar. Dalam 
pembelajaran fisika diperlukan sebuah inovasi terutama dalam 
penggunaan media pembelajaran sebagai sarana belajar.30  Dapat 
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 Septi Mahayani, Irwanani and Yuberti, ‗Kotak Pop-Up Berbasis Problem 
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 dikatakan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu yang 
turut mempengaruhi kinerja otak peserta didik untuk terus 
mengikuti kegiatan belajar mengajar yang diciptakan oleh 
pendidik.31 
 Menurut Kemp dan Dayton, terdapat kontribusi 
penggunaan media dalam pembelajaran yakni:32 
1) Penyampaian pesan dalam pembelajaran lebih terstandar. 
2) Pembelajaran dapat berlangsung lebih menarik. 
3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif, terdapat umpan balik,  
peserta didik lebih berpartisipasi dalam kegiatan belajar 
mengajar. 
4) Waktu yang diperlukan dalam pelaksanaan pembelajaran dapat 
diperpendek 
5) Kualitas dari pembelajaran dapat meningkat dari yang 
sebelumnya. 
6) Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan 
dimanapun. Baik itu disekolah maupun diluar sekolah. 
7) Sikap peserta didik lebih positif terhadap materi pembelajaran. 
8) Pendidik berperan merubah peserta didik kearah yang lebih 
positif. 
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 Wina Sanjaya, Op Cit. h. 72-75. 
   Berikut ini adalah beberapa fungsi media pembelajaran:33 
1) Fungsi Media Pembelajaran Sebagai Sumber Belajar 
Secara teknis, media pembelajaran sebagai sumber belajar. 
Dalam kalimat sumber belajar ini tersirat makna keaktifan yaitu 
sebagai penyalur, penyampai, penghubung dan lain-lain. Fungsi 
media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah fungsi 
utamanya disamping adanya fungsi-fungsi lainnya. 
2) Fungsi Semantik 
Fungsi semantik adalah kemapuan media dalam menambah 
pembendaharaan kata yang makna atau maksudnya benar-benar 
dipahami pleh peserta didik. Bahasa meliputi lambang (simbol) 
dari isi yakni pikiran atau perasaan yang keduanya telah 
menjadi totalitas pesan yang tidak dapat dipisahkan. 
3) Fungsi Manipulatif 
Fungsi manipulatif ini didasarkan pada ciri umum yaitu 
kemampuan  merekam, menyimpan, melestarikan, 
merekontruksikan, dan mentransportasi suatu pristiwa atau 
objek. Berdasarkan karakteristik umum ini , media memiliki 
dua kemampuan yakni mengatasi batas-batas ruang dan waktu 
serta mengatasi keterbatasan indrawi. 
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 4) Fungsi Psikologis, yakni terdiri dari fungsi atensi, fungsi 
afektif, fungsi kognitif, fungsi imajinatif, fungsi motivasi, dan 
fungsi sosio-kultural. 
e. Karakteristik Media Pembelajaran 
 Beberapa karakteristik jenis media yang dipakai dalam 
kegiatan belajar mengajar khususnya di Indonesia, diantaranya: 
1. Media Grafis 
 Media grafis adalah media visual yang menyajikan fakta, 
ide atau gagasan melalui penyajian kata-kata, kalimat, angka-
angka, dan simbol/gambar. Grafis digunakan untuk menarik 
perhatian, memperjelas sajian ide, dan mengilustrasikan fakta-
fakta sehingga menarik dan diingat orang. Yang termasuk 
media grafis antara lain:34 
1) Grafik, yaitu penyajian data berangka melalui perpaduan 
antara angka, garis dan simbol. 
2) Diagram, yaitu gambaran sederhana yang dirancang untuk 
memperlihatkan hubungan timbal balik yang biasanya 
disajikan melalui garis-garis simbol. 
3) Bagan, yaitu perpaduan sajian kata-kata, garis dan simbol 
yang merupakan ringkasan suatu proses, perkembangan 
atau hubungan-hubungan penting. 
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 Ambar Sri Lestari, ‗Pembuatan Bahan Ajar Berbasis Model Pada Mata Kuliah 
Media Pembelajaran Di Jurusan Tarbiyah STAIN Sultan Qaimuddin Kendari‘, (Jurnal Al-
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 4) Sketsa, yaitu gambar yang sederhana atau draf kasar yang 
melukiskan bagian-bagian pokok dari suatu bentu gambar. 
5) Poster, yaitu sajian kombinasi visual yang jelas, menyolok, 
dan menarik dengan maksud untuk menarik perhatian orang 
yang lewat. 
6) Papan Flanel, yaitu papan yang berlapis kain flanel untuk 
menyajikan gambar atau kata-kata yang mudah ditempel 
dan mudah pula dilepas. 
7) Bulletin Board, yaitu papan biasa tanpa dilapisi flanel. 
Gambar-gambar atau tulisan-tulisan biasanya langsung 
ditempelkan dengan menggunakan lem atau alat penempel 
lainnya. 
 Kelebihan media grafis diantaranya:35 
1) Dapat mempermudah dan mempercepat pemahaman peserta 
didik terhadap pesan yang disajikan. 
2) Dapat dilengkapi dengan warna-warna sehingga lebih 
menarik perhatian peserta didik. 
3) Pembuatannya mudah dan harganya terjangkau. 
Kelemahan media grafis diantaranya: 
1) Membutuhkan keterampilan khusus dalam pembuatannya, 
terutama untuk grafis yang lebih kompleks. 
2) Penyajian pesan hanya berupa unsur visual. 
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 2. Media Bahan Cetak 
 Media bahan cetak adalah media visual yang pembuatannya 
melalui proses pencetakan/printing. Media bahan cetak ini 
menyajikan pesannya melalui huruf-huruf dan gambar-gambar 
yang diilustrasikan untuk lebih memperjelas pesan atau 
informasi yang disajikan. Jenis media cetak diantaranya 
adalah:36 
1) Buku Teks, yaitu buku tentang suatu bidang studi atau Ilmu 
tertentu yang disusun untuk memudahkan pada pendidik 
dan peserta didik dalam upaya mencapai tujuan 
pembelajaran. Penyusunan buku teks ini disesuaikan 
dengan urutan (sequence) dan ruang lingkup (scope) tiap 
bidang studi tertentu. 
2) Modul, yaitu suatu paket program yang disusun dalam 
bentuk satuan tertentu dan didesain sedemikian rupa guna 
kepentingan belajar siswa. Satu paket modul biasanya 
memiliki komponen petunjuk pendidik, lembaran kegiatan 
peserta didik, lembaran kerja peserta didik, kunci lembaran 
kerja, lembaran tes, dan kunci lembaran tes. 
3) Bahan Pengajaran Terprogram, yaitu paket program 
pengajaran individual, hampir sama dengan modul. 
Perbedaannya dengan modul, didalam bahan pengajaran 
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 terprogram ini disusun dengan topik-topik kecil untuk 
setiap halamannya. Satu halaman biasanya berisi informasi 
yang merupakan bahan ajaran, pertanyaan, dan respon dari 
pertanyaan halaman lain. 
Kelebihan media bahan cetak diantaranya:37 
1)  Dapat menyajikan pesan atau informasi dalam jumlah yang 
banyak. 
2) Pesan atau informasi dapat dipelajari oleh peserta didik 
sesuai dengan kebutuhan, minat, dan kecepatan masing-
masing. 
3) Dapat dipelajari kapan dan dimana saja karena mudah 
dibawa. 
4) Akan lebih menarik apabila dilengkapi dengan gambar dan 
warna. 
5) Perbaikan atau revisi mudah dilakukan. 
Kelemahan media bahan cetak diantaranya:38 
1) Proses pembuatannya membutuhkan waktu yang cukup 
lama. 
2) Bahan cetak yang tebal mungkin dapat membosankan dan 
mematikan minat siswa untuk membacanya. 
3) Apabila jilid dan kertasnya jelek, bahan cetak akan mudah 
rusak dan sobek. 
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 3. Media Audio 
 Media audio adalah media yang hanya dapat didengar. 
Media audio berupa suara dengan berbagai alat penyampai 
suara. Ada beberapa jenis media yang dikelompokan dalam 
media audio, antaralain radio, alat perekam pita magnetik dan 
laboratorium bahasa.39 
4. Media Gambar Diam 
 Media gambar diam adalah media visual yang berupa 
gambar yang dihasilkan melalui proses fotografi. Jenis media 
gambar ini adalah foto.  
Kelebihan media gambar diam:40 
1) Dibandingkan dengan grafis, media foto ini lebih kongkret. 
2) Dapat menunjukan perbandingkan yang tepat dari objek 
yang sebenarnya. 
3) Pembuatannya mudah dan harganya terjangkau. 
Kelemahan media gambar diam: 
1) Biasanya ukuran terbatas sehingga kurang efektif untuk 
pembelajaran kelompok besar. 
2) Perbandingan yang kurang tepat dari suatu objek akan 
menimbulkan kesalahan persepsi. 
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 5. Media Proyeksi Diam 
 Media proyeksi diam aalah media visual yang 
diproyeksikan atau media yang memproduksikan pesan, 
dimana hasil proyeksinya tidak bergerak atau memiliki sedikit 
unsur gerakan.  Jenis media ini diantaranya:41 
1) Media OHP dan OHT, OHP (Overhead Projector) yaitu, 
media yang digunakan untuk memproyeksikan program-
program transparansi pada sebuah layar. OHT (Overhead 
Transparency) yaitu, media visual yang diproyeksikan 
melalui alat proyeksi yang disebut OHP (Overhead 
Transparency). Kelebihan media OHP dan OHT adalah 
dapat digunakan untuk menyajikan pesan disemua ukuran 
ruang kelas, media ini menarik karna memungkinkan 
penyajian yang variatif dan disertai dengan warna yang 
menarik, tidak memerlukan operator secara kusus dan tidak 
memerlukan penggelapan ruangan dan program OHT dapat 
digunakan berulang-ulang. Kelemahannya yaitu 
memerlukan perencanaan yang matang dalam pembuatan 
dan penyajiannya. 
2) Media Opaque Projector, yaitu media yang digunakan 
untuk memproyeksikan bahan dan benda-benda yang tak 
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 tembus pandang,  seperti buku, foto, dan model-model baik 
itu yang dua dimensi maupun tiga dimensi. 
3) Media Slide, yaitu media visual yang diproyeksikan melalui 
alat yang disebut dengan proyektor slide. 
4) Media Filmstrip, yaitu media visual proyeksi diam, yang 
pada dasarnya hampir sama dengan media slide, hanya saja 
filmstrip terdiri atas beberapa film yang merupakan satu 
kesatuan. 
6. Media Visual Dinamis yang Diproyeksikan.42 
 Beberapa jenis media visual dinamis atau bergerak yang 
diproyeksikan, antara lain yaitu: film atau gambar hidup 
merupakan gambar dalam frame dimana frame diproyeksikan 
melalui lensa proyektor secara mekanis sehingga pada layar 
terlihat gambar hidup dan televisi merupakan alat elektronik 
yang mengirimkan gambar diam dan gambar hidup secara 
bersama. 
7. Media Permainan atau Simulasi. 
 Kata Game berasal dari bahasa Inggris. Dalam kamus 
bahasa Indonesia istilah “Game”adalah permainan. Permainan 
merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari 
permainan keduanya saling berhubungan. Permainan dalam hal 
ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual (Intellectual 
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 Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai arena 
keputusan dan aksi pemainnya. Dalam Game, ada target-target 
yang ingin dicapai pemainnya. Permainan adalah kegiatan yang 
kompleks yang didalamnya terdapat peraturan, bermain dan 
budaya. Sebuah permainan adalah sebuah sistem dimana 
pemain terlibat dalam konflik buatan. Disini pemain 
berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan 
merupakan rekayasa atau buatan. Dalam permainan terdapat 
peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan 
menentukan permainan.43 
 Simulasi adalah suatu model hasil penyederhanaan suatu 
realitas. Selain harus mencerminkan situasi yang sebenarnya, 
simulasi harus bersifat operasional. Artinya simulasi 
menggambarkan proses yang sedang berlangsung. 
2. Game Based Learning  
a. Hakikat Permainan 
 Permainan merupakan alat bagi anak untuk menjelajahi 
dunia, dari apa yang tidak dikenali sampai apa yang diketahui, dan 
dari yang tidak dapat diperbuat sampai mampu melakukan. 
Menurut Framberg permainan merupakan aktivitas yang bersifat 
simbolik, yang menghadirkan kembali realitas dalam bentuk 
pengandaian misalnya bagaimana jika, atau apakah jika yang 
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 penuh makna. Dalam hal ini permainan dapat menghubungkan 
pengalaman-pengalaman menyenangkan atau mengasyikan, 
bahkan ketika peserta didik terlibat dalam permainan secara serius 
dan menegangkan sifat sukarela dan motivasi datang dalam diri 
peserta didik sendiri secara spontan. Menurut Hidayat permainan 
memiliki ciri-ciri sebagai berikut; (1) adanya seperangkat 
pengetahuan yang eksplisit yang mesti diindahkan oleh para 
pemain, (2) adanya tujuan yang harus dicapai pemain atau tugas 
yang mesti dilaksanakan.44 
 Permainan merupakan alat pendidikan karena memberikan 
rasa kepuasan, kegembiraan, dan kebahagiaan juga dapat 
memberikan kesempatan pelatihan untuk mengenal aturan-aturan,  
mematuhi norma-norma dan larangan-larangan, termasuk juga 
berlaku jujur, setia (loyal), dan lain sebagainya.45 
b. Hakikat Bermain 
 Bermain adalah suatu kegiatan yang serius tapi 
mengasyikan. Melalui aktivitas bermain, berbagai pekerjaannya 
terwujud. Bermain adalah aktivitas yang dipilih sendiri oleh anak, 
karena menyenangkan bukan karna akan memperoleh hadiah atau 
pujian. Melalui bermain yang menyenangkan peserta didik dapat 
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 mengembangkan semua potensinya secara optimal, baik potensi 
fisik maupun mental intelektual dan spiritual dalam sebuah 
pembelajaran. 
 Bermain memiliki nilai dan ciri yang penting dalam 
kemajuan perkembangan kehidupan sehari-hari seorang anak. Pada 
permulaan pengalaman bermain memiliki unsur resiko. Ada resiko 
bagi anak untu belajar sendiri, naik sepeda sendiri, berenang, 
ataupun melompat. Betapapun sederhananya, unsur resiko itu 
selalu ada. Dengan pengulangan, anak memperoleh kesempatan 
mengkonsolidasikan keterampilannya yang harus mewujudkannya 
dalam permainan dan berbagai nuansa yang berbeda. Sesudah 
pengulangan itu berlangsung,  anak akan meningkatkan 
keterampilannya yang lebih kompleks. Melalui berbagai permainan 
yang diulang, anak memperoleh kemampuan tambahan untuk 
melakukan aktivitas lain.46 
c. Hakikat Belajar dan Bermain 
 Belajar dipandang sebagai proses alami yang dapat 
membawa perubahan pada pengetahuan, tindakan dan prilaku 
seseorang. Belajar dikatakan sebagai proses menciptakan hubungan 
antara sesuatu (pengetahuan) yang sudah dipahami dengan sesuatu 
yang baru. Dengan demikian, makna belajar bukan berangkat dari 
sesuatu yang benar-benar belum diketahui (nol), tetapi merupakan 
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 keterkaitan dari dua pengetahuan yang sudah ada dengan 
pengetahuan yang baru. Belajar pada hakikatnya adalah proses 
interaksi terhadap semua situasi yang ada disekitar individu. 
Tujuan belajar adalah memperoleh dengan suatu cara yang dapat 
melahirkan suatu kemampuan intelektual, merangsang 
keingintahuan, dan memotivasi peserta didik. Oleh karena itu, 
kegiatan pembelajaran yang berkualitas dipengaruhi oleh banyak 
faktor, misalnya penggunaan media dalam pembelajaran. 
 Salah satu media yang dapat digunakan oleh guru untuk 
menciptakan pembelajaran yang berkualitas adalah media 
pembelajaran permainan. Melalui media ini akan tercipta aktivitas 
bermain oleh peserta didik. Kegiatan yang dilaksanakan anak 
dalam bentuk belajar selalu berwujud bermain, hal ini disebabkan 
karena bermain memang merupakan jiwa anak itu sendiri. Bermain 
adalah suatu kegiatan yang dilakukan berulang-ulang dan 
menimbulkan kesenangan/kepuasan bagi diri seseorang. Bermain 
juga merupakan sarana sosialisasi yang dapat memberi anak 
kesempatan untuk bereksplorasi, menemukan, mengekspresikan 
perasaan, berkreasi, dan belajar secara menyenangkan.  
 Penggunaan media permainan dalam pembelajaran dapat 
menciptakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
Suasana pembelajaran yang menyenangkan dan berkesan akan 
menarik minat peserta didik untuk terlibat secara aktif, sehingga 
 tujuan pembelajaran dapat tercapai. Disamping itu, pelajaran yang 
menyenangkan dan berkesan akan menjadi hadiah (reward) bagi 
peserta didik yang mendorong motivasinya semakin aktif dan 
berprestasi pada kegiatan belajar berikutnya.47 
d. Game Based Learning 
 Game based learning is element of an engaging, 
educational, and classroom game. Yang artinya pembelajaran 
berbasis permainan merupakan elemen dari menyenangkan, 
pendidikan, dan permainan kelas. 
 Karakteristik gamification berikut ini diadaptasi dari Erin, 
Glover, Kapp, dan O‘Donnovan. Setidaknya unsur-unsur yang 
mayoritas terdapat dalam game  antara lain: point, badges, 
leaderboards, level, dan scenario.48 
 Berikut masing-masing penjelasan unsur yang terdapat 
pada papan permainan panjat pinang: 
1. Point , ada beberapa game menyebut dengan istilah experience 
point yang merupakan imbalan apabila peserta didik dapat 
menjelaskan materi dan menjawab soal  yang terdapat pada 
kartu ilmu dan kartu soal.  
2. Badges merupakan lencana yang didapat. Dalam papan 
permainan panjat pinang lencana digantikan dengan rewerd 
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 atau penghargaan yang diperoleh apabila setiap kelompok 
berhasil naik ke level yang paling tinggi dan berhak mengambil 
hadiah di punvak pohon pinang. 
3. Leaderboard atau High Scores merupkan ―a list of the 
individuals who have the highest scores or most point or who 
have achieved higher levels.49 Dengan kata lain, leaderboards 
merupakan daftar nama pemain teratas menurut perolehan skor 
tertinggi.  
4. Levels merupakan jenjang atau tingkat kesulitan. Semakin 
tinggi level berarti semakin tinggi pula tingkat pertanyaan pada 
soal. Level 1 harus dituntaskan apabila kita ingin memainkan 
level 2. Apabila belum menuntaskan leval 1 makan belum bisa 
naik ke level 2 dan seterusnya. 
5. Scenario, merupakan jalan cerita yang menghidupkan 
permainan. Scenario dibuat guna membuat game lebih menarik 
dan senyata mungkin. Pada papan permainan panjat pinang 
peserta didik harus menempuh beberapa level untuk bisa 
mendapatkan hadiah. Level yang dimaksud disini adalah 
tingkat kesulitan peserta didik menjawab soal.  
  Unsur-unsur diatas merupakan unsur pokok karena digunakan 
untuk mengukur progres atau peningkatan pemain dalam bermain 
papan permainan panjat pinang. Efek dari hadirnya elemen-elemen 
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 dalam gamification yang dapat berimbas pada penggunanya. 
Keuntungan inilah yang nantinya dapat diadaptasikan dalam proses 
pembelajaran.  
a. Kompetisi dan kolaborasi 
Game pada umumnya dapat dimainkan secara multi-player. 
Dengan demikian, kelompok dengan anggota kelompok lainnya 
akan bersaing dalam satu game yang sama. 50 Selain itu, elemen-
elemen gamification seperti point, badges, levels, dan leaderboards 
merupakan unsur pembukti aktualisasi diri melalui game.51  Papan 
permainan panjat pinang ditopang dengan adanya leaderboards  
yang berguna sebagai motivator yang kuat. 
b. Tujuan Jelas 
Permainan didesain dengan tujuan yang sangat jelas yaitu 
memperoleh hadiah dari atas pohon pinang.  
c. Feedback  
Feedback sangat dibutuhkan untuk mengetahui hasil dari yang kita 
lakukan. 
d. Pilihan dan kesempatan 
Dalam proses pembelajaran di kelas, peserta didik terkadang tidak 
difasilitasi dengan berbagai model belajar yang dapat di pilih 
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 sesuai dengan karakteristik masing-masing peserta didik. 
Kebebesan inilah yang didapatkan dalam permainan.52 
e. Kegagalan  
Kegagalan sering kali menjadi momok bagi peserta didik. Jawaban 
yang kurang tepat atau kegagalan dalam sebuah tes, bisa menjadi 
pemicu menurunnya antusisme dan motivasi peserta didik dalam 
belajar. Bertolak belakang dengan hal tersebut, permainan bagi 
seorang pemain merupakan suatu tantangan yang harus dikalahkan 
atau ditahlukan. Sering ditemui bahwa seorang pemain tidak akan 
puas setelah menyelesaikan misi atau level pada permainan 
tertentu, meskipun kegagalan demi kegagalan harus mereka 
dapatkan. Artinya, kegagalan dalam permainan akan diterima 
secara baik oleh pemain. Tentunya, pemain tidak akan mengulangi 
kesalahan yang sama. Dengan demikian, mereka akan mencari 
solusi lain demi mencapai keberhasilan. Solusi tersebut didapatkan 
dari memahami dan mempelajari kesalahan yang sebelumnya 
dilakukan. 53 
3. Permainan Panjat Pinang  
 Permainan panjat pinang adalah salah satu lomba 
tradisional yang sangat populer pada perayaan hari kemerdekaan 
Indonesia. Di Indonesia permainan panjat pinang sudah menjadi 
permainan tradisional yang sangat legendaris dan masih sangat 
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 populer sampai saat ini. Permainan panjat pinang menjadi 
permaian yang di tunggu peserta saat perayaan kemerekaan 
Indonesia. Perlombaan panjat pinang tidak mengandalkan individu 
melainkan kerja sama tim yang saling bergantian dan saling 
menyokong teman satu kelompok agar bersama-sama dapat 
mencapai puncak dan mendapatkan hadiah.54 
 
 
  Gambar 2.1 Permainan Panjat Pinang 
4. Validitas  
 Validitas merupakan drajat ketetapan antara data yang terjadi pada 
objek penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh penelit.55 
Dengan demikian data yang valid alah data ―yang tidak berbeda‖ 
antara data yang dilaporkan oleh peneliti dengan data yang 
sesungguhnya terjadi pada objek penelitian.56 Uji validitas digunakan 
untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu kuesioner. Suatu 
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 kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner mampu 
untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner 
tersebut. Pada penelitian ini terdapat dua validator, yakni validator ahli 
media dan ahli materi. Menurut Suwarna ada tiga kelayakan media:57 
a. Kelayakan Praktis : media yang digunakan dalam bahan ajar 
mudah  dalam pengoperasiannya.  
b. Kelayakan Teknis : berhubungan dengan potensi media yang 
berkaitan dengan kualitas media. Kualitas media adalah relevansi dengan 
tujuan pembelajaran dan memberikan kejelasan informasi. Contohnya: 
Tampilan media dan Isi media. 
c. Kelayakan Biaya : bahwa pada dasarnya bahwa pada dasarnya ciri 
pendidikan modern adalah efisien dan efektif untuk keperluan belajar 
mengajar yaitu kriteria media pembelajaran. 
5. Praktikalitas  
 Dalam kamus besar bahasa Indonesia kepraktisan diartikan sebagai 
suatu yang bersifat praktis atau efisien.58 Mengartikan kepraktisan 
dalam evaluasi pendidikan merupakan  kemudahan-kemudahan yang 
ada pada instrumen evaluasi baik dalam mempersiapkan, 
menggunakan, menginterpretasi/memperoleh hasil, maupun 
kemudahan dalam menyimpannya.59 Kepraktisan juga merupakan salah 
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 satu ukuran suatu instrumen evaluasi baik atau tidak. Kepraktisan juga 
diartikan sebagai kemudahan dalam penyelenggaraan dan membuat 
instrumen. Kepraktisan dihubungkan juga dengan kekreatifan, efisien 
waktu dan dana.60 
 Berkaitan dengan kepraktisan dalam penelitian pengembangan Van 
den Akker menyatakan:61 
“Practically refers to the extent that user (or other expert) consider the 
intervention as appealing and usable in „normal‟ conditions” 
 
Artinya, keperaktisan mengacu pada tingkat bahwa pengguna (atau 
pakar-pakar lainnya) mempertimbangkan intervensi dapat digunakan 
dan disukai dalam kondisi normal. 
 Untuk mengukur kepraktisan dengan melihat apakah pendidik (dan 
pakar lainnya) mempertimbangkan bahwa media mudah untuk 
digunakan oleh pendidik dan peserta didik.62 
6. Materi Gerak Lurus 
a. Pengertian Gerak Lurus 
   Bumi dan semua yang berada didalamnya, bergerak. 
Bahkan sesuatu yang sepertinya diam, seperti jalan, bergerak sesuai 
rotasi bumi. Orbit bumi mengelilingi matahari, orbit matahari 
mengelilingi pusat Galaksi Bima Sakti, dan perpindahan galaksi 
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 relatif terhadap galaksi yang lain. 
63
 Adapun sifat umum gerak yang 
dibatasi oleh 3 hal yaitu: (1) Gerak hanya berada disepanjang garis 
luru. Garisnya mungkin vertikal (seperti gerak pada batu jatuh), 
horizontal (seperti gerak mobil dijalan raya), atau miring, tetapi 
harus garis lurus. (2) Gaya (dorongan dan tarikan) menyebabkan 
gerak. (3) Objek bergerak dapat berupa partikel, atau objek yang 
bergerak seperti partikel (dimana disetiap bagian bergerak dalam 
arah dan kecepatan yang sama). Seekor sapi beku yang tergelincir 
diatas papan seluncur dapat dipertimbangkan bergerak seperti 
sebuah partikel; akan tetapi, tumbleweed yang jatuh berguling tidak 
akan dianggap seperti itu, karena beberapa titik didalamnya 
bergerak kearah yang berbeda.
64
 
   Dalam aktivitas sehari-hari tidak pernah lepas dari gerak. 
Menulis, berjalan, olahraga, bersepeda, dan aktivitas lainnya tidak 
lepas dari gerak. Suatu benda dikatakan bergerak jika terjadi 
perubahan kedudukan dari acuan tertentu. Gerak suatu benda 
dipengaruhi oleh acuannya. Benda yang dianggap bergerak oleh 
suatu acuan tertentu, belum tentu bergerak oleh acuan yang lain. 
Sebuah benda dikatakan bergerak lurus, jika lintasannya berbentuk 
garis lurus. Sebagai contoh buah apel yang jatuh dari pohonnya, 
mobil yang berjalan pada lintasan lurus, dan setiap objek yang 
bergerak pada lintasan lurus. 
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 b. Jarak dan Perpindahan 
 Jarak adalah panjang lintasan yang ditempu dalah selang 
waktu tertentu. Jarak merupakan besaran sklar yang tidak 
tergantung pada arah. Sementara, perpindahan adalah perubahan 
kedudukan atau posisi dalam selang waktu tertentu. Perpindahan 
dihitung dari kedudukan awal dan kedudukan akhir atau 
perpindahan merupakan jarak terdekat dari kedudukan awal sampai 
kedudukan akhir. 65 
 
Gambar 2.2 Ilustrasi Jarak dan Perpindahan 
 Besarnya jarak yang diukur dari titik awal menuju titik 
akhir (perubahan posisi dari titik A ke titik B) disebut 
perpindahan.66 Sedangkan, panjang lintasan yang ditempuh selama 
bergerak disebut jarak. Contoh, seorang mengendarai mobil dari A 
menuju C kemudian berbalik menuju B. Perhatikan gambar 
berikut. 
                                                             
  
65
 Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, Ilmu Pengetahuan Alam Kelas VIII 
SMP/MTs Semester I (Jakarta: Blitbang, Kemendikbud, 2017). 
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Gambar 2.3 Contoh Jarak dan Perpindahan 
 
Dari gambar tersebut, berapakah jarak dan perpindahan mobil 
tersebut? 
Penyelesaian: 
Jarak tempuh = jarak AC + jarak CB 
           = jarak AB + jarak BC + jarak CB 
           =  10  km + 20 km +20 km  
           = 50 km 
Perpindahan  = AB 
           = 10 km 
Perpindahan  = AC – CB (arah berlawanan) 
           = 30 – 20 = 10 km 
c. Kelajuan dan Kecepatan 
 Dalam fisika, kelajuan dan kecepatan merupakan dua hal 
yang berbeda. Kelajuan merupakan besaran skalar yang memiliki 
nilai tidak memiliki arah, sedangkan kecepatan merupakan besaran 
vektor yang memiliki nikai dan arah. Kelajuan dan kecepatan 
dinyatakan dalam satuan kilometer/jam, mil/jam, dan meter/sekon. 
Dalam SI (standar internasional) satuan laju dan kecepatan adalah 
meter/sekon (m/s). 
  Kelajuan dapat dihitung dari jarak atau panjang lintasan 
yang ditempuh  dibagi waktu tempuh sementara itu, kecepatan 
dihitung dari perpindahan (perubahan kedudukan) dibagi waktu 
tempuh.67 Kecepatan  dapat dirumuskan sebagai berikut. 
 
 
Keterangan:  
v = kecepatan (m/s) 
s = perpindahan (m) 
t = waktu tempuh (s) 
1) Kelajuan Rata-Rata dan Kecepatan Sesaat 
   Kelajuan rata-rata dihitung dari total jarak yang 
ditempuh dibagi total waktu yang diperlukan untuk menempuh 
jarak tersebut. Kelajuan rata-rata dapat dirumuskan sebagai 
berikut:  
                               
                          
                          
 
 
 
 
Keterangan: 
            kelajuan rata-rata (m/s) 
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Kk                 
  
 
  
N        
   
 
 
 
    jarak tempuh (m) 
   waktu tempuh (s)68 
  Kelajuan sesaat adalah total jarak yang ditempuh 
suatu benda pada selang waktu yang sangat pendek. Sementara 
itu, kecepatan sesaat adalah total perpindahan yang ditempuh 
suatu benda pada selang waktu yang sangat pendek. Sementara 
itu, kecepatan sesaat adalah total perpindahan yang ditempuh 
suatu benda pada selang waktu yang sangat pendek. Karena 
kecepatan sesaat terjadi pada selang waktu yang sangat 
pendek, maka kelajuan merupakan besar/nilai kecepatan 
sesaat.69 
2) Gerak lurus beraturan (GLB) 
 Pada arena MotoGP, suatu saat para pembalap akan 
melewati lintasan yang lurus. Gerak para pembalap saat 
melewati garis lurus dalam selang waktu tertentu, maka para 
pembalap bergerak dengan kecepatan tetap. Gerak pembalap ini 
disebut gerak lurus beraturan atau GLB. Jadi, gerak lurus 
beraturan (GLB) adalah gerak benda pada lintasan lurus dengan 
kecepatan tetap pada selang waktu tertentu.  
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Gambar 2.4 Grafik hubungan jarak (s) dan waktu (t) pada GLB 
 Grafik hubungan antara jarak dan waktu berupa garis lurus 
dengan kemiringan tertentu. Kemiringan garis (gardien garis) 
menyatakan kelajuan gerak benda. Dari grafik dapat dicari 
rumus kelajuan dalam selang waktu    sampai    , sebagai 
berikut: 
   
     
     
 
 Sedangkan untuk selang waktu dari    sampai t, kecepatan 
dirumuskan: 
   
     
    
 
dengan       =    dan       maka: 
 
 
keterangan: 
   kelajuan (m/s) 
  = jarak pada saat t = 0 s (m) 
  = jarak setelah menempuh waktu 1 s (m) 
  
  
  
 
   = jarak setelah menempuh waktu t s (m)  
   waktu (s) 
 
Gambar 2.5 Grafik hubungan antara kelajuan (v)  
dengan waktu (t) pada GLB  
 
 Selain grafik hubungan antara jarak dan waktu, didapat 
grafik hubungan antara kelajuan (v) dengan waktu (t). Gambar 
diatas tampak bahwa grafik hubungan kelajuan dengan waktu 
berupa garis lurus mendatar. Dari grafik tersebut dapat dilihat 
bahwa kelajuan pada setiap saat adalah sama atau konstan. 
Sementara, jarak pada selang waktu ditunjukan oleh luas 
daerah yang diarsir. 
           
Untuk    = 0, maka: 
  
Untuk mencari jarak akhir     , dapat menggunakan 
persamaan:           
 
 
      
 d. Percepatan 
 Ketika kecepatan suatu benda berubah, suatu benda 
dikatakan mengalami percepatan. Untuk gerakan sepanjang sumbu, 
percepatan rata-rata     selama interval waktu tertentu ∆t adalah: 
     (1.1) 
 
Dimana benda memiliki kecepatan    pada    dan    pada    . 
percepatan sesaat (atau percepatan) saja adalah turunan dari 
kecepatan terhadap waktu: 
  (1.2) 
 
Percepatan suatu benda pada suatu saat adalah tingkat dimana 
kecepatannya berubah pada saat itu. Secara grafis, percepatan pada 
suatu titik adalah kemiringan kurva v(t) pada titik tersebut. 
Persamaan 1.1 dan persamaan 1.2 menghasilkan: 
 
 
Percepatan suatu benda pada suatu saat adalah turunan kedua dari 
fungsi posisi x(t) terhadap waktu. 
Satuan yang umum untuk percepatan adalah meter per detik: 
m/(s.s) atau    .70 
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  Percepatan adalah laju perubahan kecepatan terhadap 
waktu. Dalam kehidupan tubuh selalu berpindah dari satu tempat 
ketempat yang lain. Saat berpindah dari satu tempat ke tempat yang 
lain, tubuh mempunyai kecepatan tertentu. Misalnya, saat 
bersepeda berjalan dengan kecepatan tertentu, bisa berjalan lambat, 
cepat, atau terkadang lambat terkadang cepat. Jika berjalan 
semakin lama semakin cepat, berarti mengalami percepatan. 
Sementara jika berjalan semakin lama semakin lambat, berarti 
mengalami perlambatan.71 
 
Gambar 2.6 Sepeda yang Bergerak Menuruni Bukit (dipercepat) 
 
 
Gambar 2.7 Sepeda yang Bergerak Menaiki Bukit (diperlambat) 
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  Perlambatan dan percepatan pada intinya adalah sama, 
yaitu menunjukan perubahan kecepatan setiap waktu. Perbedaan 
antara percepatan dan perlambatan terletak pada arahnya. Arah 
perlambatan berlawanan dengan arah percepatan. Percepatan rata-
rata dirumuskan sebagai berikut: 
 
 
Keterangan:  
  a  = percepatan rata-rata      ⁄  
∆v = perubahan kecepatan (m/s) 
∆t  = perubahan waktu (s) 
 Percepatan merupakan besaran vektor. Percepatan dapat 
bernilai positif (+a) dan bernilai negatif (-a) tergantung pada arah 
perpindahan dari gerak tersebut. Percepatan yang bernilai negatif 
terjadi perlambatan dan percepatan yang bernilai positif terjadi 
percepatan. 
1) Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB) 
 Jika pada suatu benda percepatan dan perlambatan pada 
selang waktu tertentu konstan, maka benda tersebut dikatakan 
bergerak lurus berubah beraturan (GLBB). Jadi, gerak lurus 
berubah beraturan adalah gerak benda pada lintasan lurus 
dengan percepatan tetap pada selang waktu tertentu. Dalam 
banyak tipe gerak, percepatan nilainya bisa konstan atau 
   
  
  
 
 mendekati konstan. Misalnya ketika kita mempercepat laju 
mobil dengan kecepatan yang mendekati konstan ketika lampu 
lalu lintas berubah dari merah ke hijau. Ketika kemudian kita 
mengerem mobil untuk berhenti, percepatan (atau 
perlambatan) mungkin juga akan menekati konstan. Kasus 
seperti ini sangat umum sehingga diturunkan persamaan. 
Ketika percepatan konstan, percepatan rata-rata dan percepatan 
sesaat sama. 
      
 
Dimana    adalah kecepatan pada saat t = 0 dan v adalah kecepatan 
pada saat t setelahnya. 
     
 
Pertanyaan diatas mensyaratkan      untuk t = 0. 
 
 
Gambar 2.8 Grafik Hubungan antara kelajuan (v) 
 dengan waktu (t) pada GLBB 
 
       
   
   
 
         
  Grafik diatas merupakan grafik hubungan kelajuan dan 
waktu yang berupa garis lurus dengan kemiringan tertentu. 
Kemiringan grafik atau gradien menunjukan percepatan. 
Berikut cara mencari gradien garis: 
  gradien  
       
       
  
      
     
  
Dari persamaan tersebut, percepatan benda setelah t s adalah: 
  
       
      
      
Jika    = 0, maka percepatan benda dapat dicari dengan 
persamaan: 
  
  
Keterangan: 
    = percepatan benda (m/  ) 
    kelajuan pada saat t (m/s) 
    kelajuan awal benda (m/s) 
 Dari persamaan percepatan tersebut, kelajuan benda pada 
saat t dapat dicari dengan persamaan: 
   
 
 Sementara itu, jarak benda ditunjukan oleh daerah dibawah 
garis (daerah yang diarsir ). Berikut cara mencari jarak benda 
dengan menghitung luar daerah yang diarsir: 
   
      
 
 
            
                 
 
 
          
 Jadi jarak yang ditempuh benda pada GLBB dapat 
dinyatakan sebagai berikut: 
        
 
 
         
 Dengan mensubstitusikan nilai           , didapat 
persamaan: 
        
 
 
             
  
 
 
 Dari definisi jarak          , dapat mencari jarak yang 
ditempuh benda pada saat t dengan persamaan: 
           
 
 
    
Keterangan: 
    jarak benda pada saat t (m) 
    jarak benda semula (m) 
    kelajuan benda (m/s) 
     waktu (s) 
    percepatan (m/  ) 
 Dari persamaan          , mendapatkan nilai: 
    
      
 
 
Jika, disubstitusikan ke persamaan didapat: 
      
 
 
    
       (
     
 
)  
 
 
  
     
 
   
  
       
 
 
 
  
          
 
  
 
  
  
    
 
  
 
 
 
 Persamaan ini dapat digunakan untuk mencari kelajuan 
benda setelah berpindah sejauh t. 
e. Aplikasi GLB dan GLBB72 
1) Gerak Vertikal ke Bawah 
 Benda yang jatuh dari ketinggian tertentu dikatakan 
mengalami gerak vertikal kebawah. Gerak vertikal kebawah 
merupakan salah satu contoh gerak lurus berubah beraturan. 
Suatu benda yang melakukan GLBB, mempunyai percepatan 
yang tetap atau konstan. Benda yang melakukan gerak vertikal 
kebawah mendapatkan percepatan dari adanya gaya gravitasi 
bumi. Percepatan yang dimiliki benda tersebut sebesar 
percepatan gravitasi (g).  
 Persamaan pada GLBB, berlaku pada gerak vertikal 
kebawah dengan mengganti percepatan (a) dengan percepatan 
gravitasi (g) dan mengganti faktor perpindahan (s) dengan 
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 perubahan ketinggian benda (h). Jadi, pada gerak vertikal 
kebawah berlaku persamaan sebagai berikut: 
 
 
 
 
Keterangan: 
  ⃗⃗  ⃗   kecepatan benda saat t s (m/s) 
  ⃗⃗⃗⃗   kecepatan awal benda (m/s) 
    percepatan gravitasi (m/  ) 
    ketinggian benda pada saat t (m) 
    waktu jatuh (s) 
 Hal yang haru diingat adalah    diukur dari kedudukan 
benda semula kebawah, bukan dari tanah: 
          
 Sehingga ketinggian (posisi) benda pada saat t (  ) dapat 
dicari dengan rumus: 
 
 
 
 
Keterangan: 
    posisi benda mula-mula (m) 
  ⃗⃗  ⃗     ⃗⃗⃗⃗     
  
 ⃗⃗⃗⃗    
 ⃗⃗⃗⃗       
     ⃗⃗⃗⃗   
 
 
    
        ⃗⃗⃗⃗   
 
 
    
        ⃗⃗⃗⃗   
 
 
    
     posisi benda pada saat t (m) 
 Benda yang bergerak vertikal kebawah terkadang 
mempunyai kecepatan awal sama dengan nol. Gerak vertikal 
kebawah dengan kecepatan awal sama dengan nol disebut 
gerak jatuh bebas. Pada gerak jatuh bebas berlaku persamaan-
persamaan berikut: 
 
 
 
  
 
Sementara itu, 
       
 
 
     
     
 
 
    
 
 
 Waktu t pada persamaan adalah waktu adalah waktu yang 
dibutuhkan  benda untuk sampai ditanah atau lantai. 
2) Gerak Vertikal ke Atas 
 Ketika melemparkan bola atau benda keatas, geraknya 
semakin lama semakin lambat dan akhirnya bergerak kebawah. 
Gerak vertikal kebawah mendapat percepatan sebesar g, gerak 
vertikal keatas juga mendapat percepatan g. Hanya saja pada 
  ⃗⃗  ⃗     
  
 ⃗⃗⃗⃗      
  
  
 ⃗⃗⃗⃗
  
 
 
  √
  
 
 
 gerak vertikal keatas, arag g berlawanan dengan arah gerak. 
Dengan kata lain, gerak vertikal keatas mengalami perlambatan 
sebesar g. Perlambatan ini dilihat dari jarak bayangan dua bola 
yang semakin ke atas jarak antara dua bayangan semakin 
pendek.  
 Pada saat melempar bola keatas berarti memberikan 
kecepatan awal. Dengan adanya perlambatan sebesar g, maka 
pada saat mencapai titik tertinggi, kecepatan benda adalah nol. 
Pada saat benda jatuh kembali akan berlaku seperti benda yang 
jatuh bebas. Pada gerak vertikal ke atas berlaku persamaan 
berikut: 
 
 
 
 
 Berbeda dengan gerak vertikal ke bawah,    pada persamaan 
gerak vertikal ke atas menyatakan ketinggian benda yang dicapai 
setelah t sekon.    pada persamaan ini adalah selisih posisi akhir 
dengan posisi awal benda, atau ditulis sebagai berikut: 
          
 Dengan demikian, posisi benda pada saat t dapat dicari 
dengan persamaan: 
 
 
  ⃗⃗  ⃗     ⃗⃗⃗⃗     
  
 ⃗⃗⃗⃗    
 ⃗⃗⃗⃗       
     ⃗⃗⃗⃗   
 
 
    
        ⃗⃗⃗⃗   
 
 
    
  Sementara itu, ketinggian maksimum dicapai jika   ⃗⃗  ⃗     
dari persamaan   
 ⃗⃗⃗⃗    
 ⃗⃗⃗⃗      , ketinggian maksimum yang 
dicapai benda dapat dicari dengan rumus: 
 
 
Keterangan         tinggi maksimum yang dicapai benda (m).  
C. Penelitian yang Relevan. 
1. Hasil penelitian menunjukan bahwa media papan permainan panjat 
pinang dapat dikatakan memenuhi kriteria sangat valid oleh pakar. 
Pada uji coba kelompok kecil dan perorangan, media mendapatkan 
respon sangat baik dengan kriteria sangat menarik untuk digunakan 
dalam pembelajaran73 
2. Penggunaan media pembelajaran permainan tradisional gaprek 
kempung sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta 
didik.74 
3. Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 
bentengan terhadap nilai hasil belajar peserta didik berpengaruh 
secara signifikan terhadap hasil belajar peserta didik75 
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 ⃗⃗⃗⃗
  
 
   Hasil penelitian yang dilakukan diatas, bahwa media pembelajaran 
berbasis permainan tradisional ternyata berpengaruh terhadap hasil 
belajar peserta didik. Adapun penelitian yang menggunakan papan 
permainan yang sama yaitu panjat pinang untuk jenjang sekolah dasar 
kelas V. Papan permainan yang dikembangkan mencakup materi 
peredaran darah manusia dan hewan, media yang dikembangkan hanya 
menggunakan kertas glowing 70 gram berukuran 60 cm x 40 cm untuk 
alas permainan, dan 8 cm x 11 cm untuk kartu pada permainan. Pohon 
pinang pada penelitian ini hanya ilustrasi berbentuk 2D dan tidak 
disertakan hadiah dalam permainan.  
  Pada penelitian kali ini, peneliti mencoba memodifikasi dengan 
replika pohon pinang 3D. Materi yang disajikan juga berbeda dengan 
penelitian sebelumnya yaitu materi gerak lurus pada jenjang sekolah 
menengah pertama. Peneliti juga menggunakan bahan dasar berupa 
papan dengan ketebalan 2,5 cm dengan ukuran 60 cm x 60 cm untuk 
alas media permainan. Tinggi pohon pinang berukuran 30 cm dengan 
diameter 5 cm, disertakan hadiah sebagaimana mestinya perlombaan 
panjat pinang. Desain alas permainan dicetak menggunakan stiker 
dengan ukuran 60 cm x 60 cm serta kartu permainan di cetak 
menggunakan kertas baffalow dengan ukuran 8 cm x 5 cm.  
D. Desain Model 
 Model yang dipilih sebagai acuan pengembangan media dalam 
penelitian ini adalah model 4D yaitu model yang dikembangkan oleh 
 Thiagarajan. Berikut adalah diagram langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan 4D secara lengkap: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
Diagram 2.1 Langkah-Langkah Penelitian dan Pengembangan 4D  
 
      Analisis Ujung Depan 
      Analisis Peserta Didik 
     Analisis Tugas       Analisis Konsep 
      Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
     Pemilihan Media 
     Pemilihan Format 
     Desain Awal Produk 
      Produk 
     Validasi Ahli 
     Revisi  
      Uji Coba Produk 
      Produk Akhir 
      DEVELOPMENT 
      Pengemasan 
      Penyebaran 
      DISSEMINATION 
        valid/tidak 
     Revisi  
        DEFINE 
 
        DESIGN 
 BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
  Tahap validasi media dan validasi materi dilakukan oleh validator yang 
terdapat di UIN Raden Intan Lampung. Sedangkan tahap uji coba media 
dilakukan di tiga sekolah yaitu SMP Taman Siswa, SMP Islamiyah, dan 
SMP Nurul Islam. Adapun penelitian ini dilakukan mulai dari bulan maret 
sampai dengan selesai. 
B. Karakteristik Sasaran Penelitian 
  Sasaran penelitian dan pengembangan ini adalah pendidik mata pelajaran 
fisika dan peserta didik SMP kelas VIII. Setelah melakukan studi 
pendahuluan di dapat karakteristik sasaran penelitian tersebut antara lain 
pendidik masih kurang memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai 
dengan karakteristik maupun kebutuhan peserta didik, Pendidik masih 
cenderung menggunakan metode ceramah tanpa bantuan media lain,  
pemanfaatan media pembelajaran baru yang menarik dan menyenangkan, 
sedangkan peserta didik membutuhkan media dalam mempelajari fisika, 
peserta didik merasa bahwa media pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan dapat membantu dalam mempelajari fisika. 
C. Pendekatan atau Metode Penelitian 
  Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(Research and Development). Metode penelitian dan pengembangan adalah 
 metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, 
dan menguji keefektifan produk tersebut. Richey dan Kelin (2010) 
menyatakan bahwa penelitian ini sekarang dinamakan Design and 
Development Research (perancangan dan penelitian pengembangan) adalah 
kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat rancangan suatu 
produk, mengembangkan atau memproduksi rancangan produk tersebut, 
dan mengevaluasi kinerja produk tersebut, dengan tujuan dapat diperoleh 
data yang empiris yang digunakan sebagai dasar untuk membuat produk, 
alat-alat dan model yang dapat digunakan dalam pembelajaran atau non 
pembelajaran.
76
 
D. Langkah-Langkah Pengembangan Media 
  Pada penelitian ini, langkah-langkah penelitian dan pengembangan 
berpedoman dari model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan.
77
 Model 
ini dipilih karena memberikan langkah-langkah yang lebih spesifik dan 
umum digunakan untuk mengembangkan suatu media.  
  Langkah-langkah 4D pada penelitian ini tidak dilaksanakan sampai tahap 
penyebaran (Dissemination). Peneliti membatasi prosedur penelitian dan 
pengembangan hanya sampai pada tahap pengembangan (Development). 
Adapun langkah-langkah penelitian model 4D yang sudah dimodifikasi 
                                                             
  
76
 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan (Research and 
Development/R&D), (Bandung: Alfabeta, 2016), h. 28-29.  
  
77
 Tri Cipto Tunggul Wardoyo and MT. Faqih Ma‘arif, ‗Pengembangan Media 
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Mata Pelajaran Mekanika Teknik Di 
SMK Negeri 1 Purworejo‘, (E-Journal Pend. Teknik Sipil Dan Perencanaan, Vol. 3 
No. 3, 2015), h. 33. 
 oleh peneliti untuk kebutuhan pelaksanaan penelitian dan pengembangan 
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
Keterangan:   
  : Jenis Kegiatan    : Garis Pelaksanaan Kegiatan 
  : Hasil Kegiatan    : Garis Kegiatan  
Diagram 3.1 Langkah Pengembangan Papan Permainan Panjat Pinang  
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   Berdasarkan rancangan penelitian diatas, maka penjelasan langkah-
langkah dalam penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
 Tahap pendefinisian berguna untuk menentukan dan mendefinisikan 
kebutuhan yang terdapat dalam proses pembelajaran serta 
mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan produk yang akan 
peneliti kembangkan. Tahap ini dibagi menjadi beberapa langkah yaitu: 
a. Analisis Ujung Depan 
  Tahap ini bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah 
dasar yang di hadapi dalam pembelajaran fisika. Peneliti melakukan 
observasi di tiga sekolah guna mendapatkan informasi tentang 
masalah yang terjadi pada peserta didik dalam proses pembelajaran. 
Peneliti mendapati masalah yang hampir sama yaitu peserta didik 
kurang tertarik dan merasa bosan dengan pelajaran fisika yang 
biasanya hanya menggunakan metode ceramah dalam  proses 
pembelajaran tanpa adanya timbal balik antara pendidik dan peserta 
didik.  
b. Analisis Peserta Didik 
  Analisis peserta didik penting dilakukan pada awal perencanaan. 
Peneliti melakukan analisis dengan cara menyebar angket kepada 
peserta didik, mengamati karakteristik peserta didik, 
mempertimbangkan ciri, dan pengalaman peserta didik baik dari 
segi kelompok maupun individu. Angket yang di bagikan kepada 
 peserta didik berisi tentang minat, ketertarikan, dan keinginan 
peserta didik dalam belajar fisika.  
c. Analisis Tugas 
  Analisis ini merupakan kumpulan prosedur untuk menentukan isi 
dalam satuan pembelajaran. Analisis tugas dilakukan untuk merinci 
isi materi ajar dalam bentuk garis besar.
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 Pada tahap ini peneliti 
merinci materi gerak lurus dalam pembelajaran fisika.   
d. Analisis Konsep  
  Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi konsep-konsep 
yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti memilih materi 
gerak lurus. Materi gerak lurus adalah materi yang banyak sekali 
pengaplikasiannya dalam kehidupan sehari-hari. Peneliti berusaha 
menganalisis materi yang dilakukan, apakah peserta didik pernah 
melakukan pratikum tentang gerak lurus atau tidak, peneliti juga 
menganalisis peserta didik menggunakan media pembelajaran atau 
tidak.  
e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
  Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan 
analisis konsep sebagai indikator pencapaian hasil belajar yang 
menjadi tujuan pembelajaran. Peneliti menganalisis berhasil atau 
tidaknya peserta didik dalam belajar fisika. 
2. Tahap Perancangan (Design) 
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  Setelah mendapatkan permasalahan dari tahap pendefinisian, 
selanjutnya dilakukan tahap perancangan. Pada tahap ini dilakukan 
perancangan draft media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran fisika. Tahap perancangan ini meliputi: 
a. Pemilihan Media  
  Dari analisis yang telah diperoleh yaitu, peserta didik 
menginginkan media pembelajaran yang bisa digunakan sebagai 
sarana belajar sambil bermain. Peneliti merasa perlu 
dikembangkannya suatu media permainan. Yang mana dapat 
membantu peserta didik dalam belajar fisika. Peneliti merasa papan 
permainan panjat pinang cocok digunakan sebagai media 
pembalajaran fisika. Yang mana permainan panjat pinang sudah 
banyak diketahui oleh peserta didik yaitu sebagai salah satu 
permainan yang ada di Indonesia.  
b. Pemilihan Format 
  Dalam pengembangan media, peneliti memilih menggunakan 
papan berukuran 60x60 cm dan kayu yang berbentuk panjat pinang 
dengan tinggi 30 cm. Selain itu peneliti juga menambahkan materi 
tentang gerak lurus pada papan permainan dalam bentuk tiga 
dimensi.  
c. Desain Awal Produk 
  Setelah pemilihan format selanjutnya peneliti membuat rancangan 
produk awal papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
 SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus yang menarik, sehingga 
diharapkan dapat bermanfaat bagi pendidik dan peserta didik untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran. Peneliti mengembangkan 
papan permainan panjat pinang yang nantinya dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran baik itu di sekolah atau pun di rumah 
dengan kelompok bermain.  Hasil dari tahap ini adalah desain 
produk awal dari papan permainan panjat pinang yang akan 
dikembangkan peneliti.  
  Adapun rancangan sistematika papan permainan panjat pinang 
pokok bahasan gerak lurus sebagai berikut: 
1. Peneliti memilih bahan yang akan digunakan untuk 
mengembangkan produk. Bahan yang dipilih peneliti ialah 
papan dan kayu untuk replika pohon pinang. 
2. Setelah terpilih bahan untuk pembuatan media, peneliti 
mengukur dan memotong papan dengan ketebalan 2,5 cm 
berukuran 60 cm x 60 cm untuk alas bawah media dan 30 
cm untuk tinggi pohon pinang berdiameter 5 cm. 
3. Peneliti menghaluskan papan dan kayu yang sudah 
dipotong. 
4. Setelah dihaluskan, papan berukuran 60 cm x 60 cm 
disatukan dengan pohon pinang, sehingga berbentuk seperti 
tiga dimensi.  
 5. Peneliti membuat 28 kotak, masing masing 7 kotak di setiap 
sisinya.  
6. Peneliti menambahkan 3 kotak di antara pohon pinang, yang 
mana kotak tersebut nantinya digunakan sebagai tempat 
kartu soal, kartu ilmu dan kartu bonus yang berisi materi 
tentang gerak lurus. 
7. Peneliti membuat kartu soal yang mana dalam kartu soal 
terdapat tingkatan atau levels pada permainan. Kartu soal 
berwarna merah dengan tingkatan 1, kuning tingkatan 2, 
hijau tingkatan 3, biru tingkatan 4, dan putih tingkatan 5. 
Setiap semua anggota pemain yang  bisa menyelesaikan soal 
pada tingkatan 1, wajib naik ketingkatan 2. Begitupun 
seterusnya hingga tingkatan tertinggi yaitu tingkatan 5. 
Setelah tingkatan 5 terlewati, setiap anggota kelompok 
berhak mengambil hadiah yang terdapat pada puncak pohon 
pinang.  
8. Peneliti membuat kartu ilmu yang mana setiap pemain yang 
mendapatkan kartu ilmu, maka ia wajib menjelaskan materi 
yang terdapat dalam kartu ilmu tersebut.  
9. Peneliti membuat kartu bonus, yang mana didalam kartu 
bonus terdapat perintah-perintah yang harus di laksanakan 
oleh setiap pemainnya. 
 10. Peneliti juga menyiapkan bidak untuk 5 kolompok. Masing-
masing kelompok mendapatkan 1 bidak. 
11. Peneliti juga menyiapkan 2 dadu yang digunakan untuk 
mengendalikan permainan.   
12. Papan permainan panjat pinang dimainkan secara kelompok, 
masing-masing kelompok beranggotakan 2 orang. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
 Tujuan dari tahap pengembangan adalah menghasilkan produk II media 
yang telah di revisi berasarkan para ahli dan data yang diperoleh dari uji 
coba. Kegiatan dari tahap pengembangan meliputi: 
a. Validasi Ahli 
  Validasi merupakan proses atau kegiatan untuk menilai apakah 
rancangan produk papan permainan panjat pinang pada pokok 
bahasan gerak lurus sudah di kategorikan sebagai media 
pembelajaran yang efektif dan efisien dalam meningkatkan 
pemahaman materi fisika. Tahap validasi desain produk awal 
dikonsultasikan pada tim ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli 
media. Ketika validasi awal sudah dilakukan, maka validasi kembali 
oleh para ahli untuk mengetahui kelayakan papan permainan panjat 
pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus 
yang sedang dikembangkan. 
1) Ahli Materi 
  Aspek yang dinilai oleh ahli materi yaitu dari aspek 
pembelajaran yang meliputi kesesuaian materi, aktualitas materi 
yang disajikan, kedalaman soal, kemudahan materi untuk 
dipahami peserta didik, kejelasan materi, dan ketetapan evaluasi 
untuk peserta didik.   
2) Ahli Media  
 Aspek yang di nilai dari ahli media terdiri dari dua aspek yaitu 
aspek rekayasa media dan aspek komunikasi visual. Aspek 
rekayasa media meliputi keefektifan dan keefisienan media 
yang dikembangkan peneliti, kehandalan dalam pemakaian 
media, penilaian terhadap media yang dikembangkan peneliti 
mudah digunakan atau tidak, ketepatan peneliti memilih media, 
dan penilaian terhadap media yang dikembangkan peneliti dapat 
digunakan kembali atau tidak. Pada aspek komunikasi visual 
meliputi bahasa yang digunakan peneliti mudah dipahami atau 
tidak, kemenarikan media yang dikembangkan peneliti, tipografi 
yang digunakan peneliti, gambar, tata letak, warna, desain, dan 
kesederhanaan media yang dikembangkan oleh peneliti. 
 
 
Tabel 3.1 Daftar Tim Validasi Produk 
No Ahli  Nama  Bidang Keahlian 
1 Ahli Materi Ajo Dian Yusandika, M.Sc Dosen Fisika 
 Widya Wati, M.Pd Dosen Fisika 
Happy Komikesari, M.Si Dosen Fisika 
2 Ahli Media Dr. Yuberti, M.Pd Dosen Fisika 
Irwandani, M.Pd Dosen Fisika 
Setelah tahap ini di validari oleh beberapa ahli kemudian peneliti 
merevisi produk yang akan dikembangkan sesuai saran dan 
masukan dari para ahli. 
b. Revisi 
  Berdasarkan produk yang divalidasi oleh ahli materi dan ahli 
media. Tahap selanjutnya adalah uji coba produk kelompok kecil 
yang dilakukan kepada 10 peserta didik kelas VIII di SMP 
Islamiyah Bandar Lampung. Sedangkan uji coba lapangan 
dilakukan kepada 25 peserta didik kelas VIII di SMP Taman Siswa 
Teluk Betung, 25 peserta didik kelas VIII di SMP Islamiyah Bandar 
Lampung, dan 25 peserta didik kelas VIII di SMP Nurul Islam 
Bandar Lampung dan dapat diketahui kekurangan atau kelemahan 
dari produk yang dikembangkan agar kemudian diperbaiki untuk 
menghasilkan produk yang lebih baik lagi.  
 
c. Uji Coba Produk 
  Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media maka 
dapat diketahui kelemahan atau kekurangan dari papan permainan 
 panjat pinang tersebut. Kelemahan tersebut kemudian diperbaiki 
untuk menghasilkan produk yang lebih baik dan efektif. 
Uji coba produk akan dilakukan setelah divalidasi dan revisi. Uji coba 
tahap awal dilakukan dengan simulasi penggunaan sistem kerja 
produk tersebut. Setelah disimulasikan, maka dapat diuji cobakan 
pada kelompok yang terbatas. Pengujian dilakukan dengan tujuan 
untuk mendapatkan informasi apakah sistem kerja yang baru 
tersebut lebih efektif dan efisien dibandingkan sistem lama atau 
sistem yang lainnya.
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1) Uji Praktikalitas  
 Uji praktikalitas akan dilakukan pada guru yang mengajar 
pelajaran fisika di SMP Taman Siswa Teluk Betung, SMP 
Islamiyah Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung. Pada uji coba ini masing-masing guru yang mengajar 
pelajaran fisika diberikan angket yang terdiri dari beberapa 
kriteria pertanyaan. Aspek dari uji praktikalitas yaitu berupa 
kekreatifan, keefisienan, interaktif, dan kemenarikan papan 
permainan panjat pinang. 
 
2) Uji Coba Peserta Didik 
 Pada uji coba peserta didik dilakukan dua tahapan yaitu uji coba 
kelompok kecil dan uji coba lapangan. 
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 a) Uji Coba Kelompok Kecil 
  Uji coba kelompok kecil akan dilakukan pada 10 peserta 
didik di SMP Taman Siswa Teluk Betung, SMP Islamiyah 
Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar Lampung, 
pada uji coba ini peserta didik masing-masing diberikan 
anget yang terdiri dari beberapa kriteria pertanyaan.  
b) Uji Coba Lapangan 
  Uji coba lapangan akan dilakukan di lakukan di SMP 
Taman Siswa Teluk Betung, SMP Islamiyah Bandar 
Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar Lampung dengan 
responden berjumlah 25 peserta didik. Pada uji coba ini 
masing-masing responden diberikan angket yang terdiri dari 
beberapa kriteria pertanyaan. 
d. Produk Akhir 
  Akhir dari tahap ini berupa papan permainan panjat pinang yang 
telah diberi masukan,  saran, dan telah di nyatakan layak  oleh para 
ahli, pendidik, dan peserta didik.  
 
 
E. Pengumpulan Data dan Analisis Data 
1. Pengumpulan Data 
 Papan permainan panjat pinang dalam pembelajaran fisika yang 
digunakan dalam pengumpulan data ini ialah menggunakan lembar 
 validasi berupa angket menggunakan skala likert yang digunakan untuk 
mengetahui apakah papan permainan panjat pinang yang telah di 
rancang valid atau tidak. Lembar validasi pada penelitian terdiri atas 
beberapa macam pernyataan yang akan diberikan kepada ahli media, 
ahli materi, serta memberikan angket respon praktikalitas kepada 
pendidik, dan respon peserta didik kelas VIII. Selanjutnya peneliti 
peneliti juga membuat instrumen untuk respon terhadap papan 
permainan panjat pinang berupa kuesioner validasi ahli media, ahli 
materi, uji praktikalitas pendidik dan respon peserta didik. Instrumen 
berfungsi mengungkapkan fakta menjadi data, sehingga jika instrumen 
yang digunakan mempunyai kualitas yang memadai dalam arti valid 
maka data yang diperoleh akan sesuai dengan fakta atau keadaan 
sesungguhnya di lapangan.
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1) Lembar Validasi Materi  
  Lembar validasi materi berisi tentang kelayakan materi papan 
permainan panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok 
bahasan gerak lurus sesuai dengan kompetensi inti, kompetensi 
dasar dan tujuan pembelajaran. Masing-masing aspek 
dikembangkan menjadi beberapa pernyataan dan lembar validasi ini 
di isi oleh ahli materi.  
2) Lembar Validasi Media  
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   Lembar validasi media berisi tentang media papan permainan 
panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak 
lurus. Ahli media menganalisis dan mengkaji dari segi format 
penggunaan media secara menyeluruh. Masing-masing aspek 
dikembangkan menjadi beberapa pernyataan dan lembar validasi ini 
di isi oleh ahli media.  
3) Lembar Uji Praktikalitas  
  Praktikalitas diartikan sebagai suatu yang bersifat praktis atau 
efisien. Baik itu dari segi biaya, waktu, penggunaan, dan manfaat 
dari suatu media yang dikembangkan. Lembar uji praktikalitas 
berisi tentang praktikalitas papan permainan panjat pinang untuk 
peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus. Pendidik 
melihat dari segi kualitas isi dan tujuan penggunaan media secara 
menyeluruh. Masing-masing aspek dikembangkan menjadi 
beberapa pernyataan dan lembar  ini di isi oleh pendidik.  
4) Lembar Angket Respon Peserta Didik 
  Lembar respon peserta didik berupa angket yang digunakan untuk 
mengetahui respon peserta didik terhadap papan permainan panjat 
pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus. 
Angket tersebut berisi tentang bagaimana tampilan media papan 
permainan panjat pinang, isi dari papan permainan panjat pinang, 
penyampaian materi serta bahasa yang digunakan dalam papan 
permainan panjat pinang.  
 2. Analisis Data  
 Analisis data merupakan suatu proses mencari atau menyusun secara 
sistematis dari data yang diperoleh pada saat wawancara, catatan 
lapangan, dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam 
kategori, dan membuat kesimpulan agar dapat mudah dipahami oleh 
orang lain.
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 Analisis data instrumen non tes pada penelitian ini 
menggunakan teknik analisis data deskriptif. Instrumen non tes berupa 
angket menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk 
mengukur sikap, pendapat, persepsi seseorang atau sekelompok tentang 
suatu fenomena sosial.
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 Penelitian ini menggunakan skala 1 sampai 
dengan 5, dengan skor 1 terendah dan skor tertinggi 5.  
1) Analisis Hasil Validasi Ahli 
  Hasil akhir suatu butir merupakan presentase nilai rata-rata dari 
perindikator dari seluruh jawaban validator. Rumus untuk 
menghitung nilai rata-rata perindikator adalah sebagai berikut:
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Keterangan: 
    Mean (rata-rata) 
∑     Epsilon (baca jumlah) 
                                                             
  81 Rijal Firdaos, Op.Cit, h. 244. 
  82 Sugiyono, Op.Cit, h. 134. 
  83 Sugiyono, Op.Cit, h. 280. 
   
∑  
 
 
      Nilai x ke i sampai ke n  
      banyaknya pernyataan 
Dari perhitungan skor masing-masing pernyataan, dicari presentasi 
jawaban keseluruhan responden dengan rumus:
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Keterangan:  
P       Presentase  
∑    Jumlah Skor  
∑    Skor maksimal ideal dalam item 
Kemudian dicari presentase kriteria interpretasi skor angket validasi 
dapat dilihat pada tabel berikut ini: 
Tabel 3.2 Kriteria Interpretasi Skor 
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Interval Kategori 
0 - 20% Tidak Layak 
20.01 % - 40% Kurang Layak 
40.01% - 60% Cukup Layak 
60.01% – 80% Layak 
80.01% – 100% Sangat Layak 
 
Pada tabel diatas, menunjukan semakin tinggi nilai rata-rata interpretasi 
maka validitas/kelayakan papan permainan panjat pinang untuk 
peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus semakin tinggi.  
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 2) Analisis Hasil Praktikalitas 
  Analisis praktikalitas digunakan dengan nilai presentase sebagai 
berikut:
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Setelah presentase nilai praktikalitas diperoleh, dilakukan 
pengelompokan sesuai kriteria sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Kriteria Nilai Praktikalitas
87
 
Nilai (%) Kategori 
81% - 100% Sangat Kuat 
61% - 80% Kuat 
41% - 60% Cukup  
21% - 40% Lemah 
0 – 20% Sangat Lemah 
 
Pada tabel diatas, menunjukan semakin tinggi nilai praktikalitas maka 
praktikalitas papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus semakin tinggi.  
 
 
 
3) Analisis Hasil Peserta Didik 
  Angket peserta didik menggunakan skala likert dengan keterangan 
makna sebagai berikut:
88
 
                                                             
  
86
 Hamdunah, ‗Praktikalitas Pengembangan Modul Kontruktivisme Dan Website 
Pada Materi Lingkaran Dan Bola‘, (Jurnal Lemma, Vol. 2 No. 1, 2015), h. 38. 
  87 M.B.A Dr. Riduwan, Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru- Karyawan Dan 
Peneliti Pemula (Bandung: Alfabeta, 2015). 
 a) Pernyataan Positif  
(1) Jawaban ―sangat tidak setuju‖ (STS) diberi nilai 1 
(2) Jawaban ―tidak setuju‖ (TS) diberi nilai 2 
(3) Jawaban ―ragu-ragu‖ (R) diberi nilai 3 
(4) Jawaban ―setuju‖ (S) diberi nilai 4 
(5) Jawaban ―sangat setuju‖ (SS) diberi nilai 5 
b) Pertanyaan Negatif  
(1) Jawaban ―sangat tidak setuju‖ (STS) diberi nilai 5 
(2) Jawaban ―tidak setuju‖ (TS) diberi nilai 4 
(3) Jawaban ―ragu-ragu‖ ( R) diberi nilai 3  
(4) Jawaban ―setuju‖ (S) diberi nilai 2 
(5) Jawaban ―sangat setuju‖ (SS)N diberi nilai 1 
Dari penghitungan skor masing-masing pernyataan, dicari presentasi 
jawaban keseluruhan responden dengan rumus:
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Keterangan:  
P       Presentase  
∑    Jumlah Skor  
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∑ 
∑   
      
 ∑    Skor maksimal ideal dalam item 
Penentuan kriterian interpretasi skor angket dapat dilihat pada tabel 
berikut ini: 
Tabel 3.4 Skala Penilaian Kualifikasi
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Skor Interval Kategori 
1 0 - 20% Sangat tidak menarik 
2 21 - 40% Kurang menarik 
3 41 - 60% Cukup menarik 
4 61 - 80% Menarik 
5 81 - 100% Sangat Menarik 
 
Pada tabel diatas, menunjukan semakin tinggi nilai interpretasi maka 
kemenarikan papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus semakin tinggi. 
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 BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  
 
A. Hasil Pengembangan Papan Permainan 
  Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 
pengembangan. Produk yang dihasilkan dalam penelitian berupa papan 
permainan panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan 
gerak lurus. Penelitian dan pengembangan diadakan di tiga sekolah 
menengah pertama yaitu SMP Taman Siswa Teluk Betung, SMP 
Islamiyah Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar Lampung. 
SMP Taman Siswa Teluk Betung berdiri sejak tahun 1932. SMP Taman 
Siswa Teluk Betung beralamatkan di Jalan WR. Supratman No. 74, 
Kupang Kota, Kecamatan Teluk Betung Utara, Kota Bandar Lampung, 
Provinsi Lampung. SMP Taman Siswa Teluk Betung dibawah 
kepemimpinan Ki. SUBUR. SMP Taman Siswa Teluk Betung berjumlah 
kurang lebih 385 peserta didik, masing-masing 218 peserta didik laki-laki 
dan 167 peserta didik perempuan. SMP Taman Siswa Teluk Betung masih 
terakreditasi B.  
  Penelitian kedua yaitu SMP Islamiyah Bandar Lampung berdiri sejak 
tahun 1989. SMP Islamiyah Bandar Lampung beralamatkan di Jalan 
Laksamana Malahayati No. 50, Pesawahan, Kecamatan Teluk Betung 
Selatan, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. SMP Islamiyah 
Bandar Lampung dibawah kepemimpinan bapak Budiarto, S.Pd.i. SMP 
Islamiyah Bandar Lampung berjumlah kurang lebih 200 peserta didik, 
masing-masing 105 peserta didik laki-laki dan 95 peserta didik perempuan. 
SMP Islamiyah Bandar Lampung masih terakreditasi B.  
  Penelitian terakhir yaitu SMP Nurul Islam Bandar Lampung berdiri sejak 
tahun 2007. SMP Nurul Islam beralamatkan di Jalan Gatot Subroto Gg. Hi. 
Sy. Payakun No. 55 Geruntang, Kecamatan Bumi Waras, Kota Bandar 
Lampung, Provinsi Lampung. SMP Nurul Islam dibawah kepemimpinan 
bapak Hi. A. Busro Masace, BA. SMP Nurul Islam Bandar Lampung 
 berjumlah kurang lebih 92 peserta didik, masing-masing 46 peserta didik 
laki-laki dan 46 peserta didik perempuan. SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung masih terakreditasi B.  
  Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian adalah model 
pengembangan dari Thiagarajan yaitu model 4D meliputi Define, Design, 
Development. dan Dessimenate. Peneliti membatasi prosedur penelitian  
sampai pada tahap development dikarenakan penelitian ini tidak untuk 
menguji efektifitas kegiatan pembelajaran.  
  Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan peneliti untuk mengukur 
kelayakan papan permainan panjat pinang: 
1. Tahap Penelitian Pendahuluan (Define) 
 Tahap pendahuluan bertujuan untuk menentukan kebutuhan yang 
terdapat dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini meliputi analisis 
ujung depan, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan 
analisis tujuan pembelajaran. Berikut adalah hasil analisis tahap 
pertama: 
a. Analisis Ujung Depan 
  Berdasarkan hasil observasi di SMP Taman Siswa Teluk Betung, 
SMP Islamiyah Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung, diketahui bahwa kurangnya penggunaan media 
pembelajaran berupa media permainan fisika yang menarik dan 
menyenangkan dalam proses pembelajaran. Minat peserta didik 
berkurang dalam belajar, hal ini dikarenakan pendidik kurang 
kreatif dalam menggunakan media pembelajaran. Peserta didik di 
SMP Taman Siswa Teluk Betung dan SMP Islamiyah Bandar 
Lampung hanya menggunakan buku cetak dan LKS. Pendidik tidak 
pernah menggunakan media permainan dalam pembelajaran. 
Sedangkan untuk peserta didik di SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung, diketahui bahwa pendidik menggunakan buku cetak 
tanpa menggunakan media lainnya, sehingga tidak sedikit peserta 
 didik kurang tertarik belajar fisika yang dinilai sangat 
membosankan.  
  Hasil dari analisis ujung depan, peneliti menghadirkan suatu media 
pembelajaran berupa media permainan fisika yang menarik, 
menyenangkan dan tidak membosankan.  
 
 
b. Analisis Peserta Didik 
  Analisis ini bertujuan untuk melihat seberapa jauh pengetahuan 
dan pengalaman awal peserta didik. Pada analisis ini menunjukan 
sekitar 82,6% peserta didik di SMP Taman Siswa Teluk Betung 
membutuhkan media pembelajaran dalam belajar fisika. Sedangkan 
90,4% peserta didik di SMP Islamiyah Bandar Lampung 
menginginkan belajar fisika yang menarik dan menyenangkan. 
Kemudian, 82,3% peserta didik di SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung merasa bahwa media pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan dapat membantu mereka dalam belajar fisika.  
c. Analisis Tugas 
  Analisis tugas bertujuan untuk melihat apa yang sebenarnya 
dibutuhan peserta didik terhadap papan permainan fisika yang 
dikembangkan. Hasil dari analisis ini yaitu peneliti telah 
menentukan media apa yang akan dikembangkan, untuk membantu 
peserta didik dalam belajar fisika yang menarik, menyenangkan, 
dan tidak membosankan sehingga tercapainya tujuan pembelajaran.  
d. Analisis Konsep 
  Dalam tahap ini peneliti melakukan pengidentifikasian dan merinci 
suatu konsep konsep relevan secara sistematis dengan materi yang 
dikembangkan. Hasil dari analisis ini yaitu materi  yang 
dikembangkan mengacu pada KI dan KD yang mana peserta didik 
harus mampu menganalisis materi dari gerak lurus. Peneliti telah 
 merinci bahwa materi yang akan dikembangkan pada media 
pembelajaran adalah  materi gerak lurus kelas VIII SMP/MTs. 
e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
  Dalam tahap ini peneliti telah menghasilkan produk berupa papan 
permainan panjat pinang. Hasil dari tahap ini yaitu diperoleh tujuan 
dari media yang dikembangkan peneliti yaitu untuk menarik 
perhatian peserta didik bahwa belajar fisika tidak menakutkan, 
melainkan menyenangkan serta tidak membosankan.  
2. Tahap Perancangan Papan Permainan (Design) 
 Tahap ini adalah tahap perancangan produk papan permainan panjat 
pinang. Selain merancang produk, peneliti juga merancang suatu 
instrumen yang digunakan untuk mengukur kelayakan dari media yang 
dikembangkan.  
a. Pemilihan Media  
  Tahap ini, peneliti telah memilih media yang akan dikembangkan. 
Peneliti mengembangkan suatu media pembelajaran berupa papan 
permainan panjat pinang. 
b. Pemilihan Format 
  Komponen yang terdapat pada papan permainan panjat pinang 
adalah sebuah papan permainan, dua buah panjat pinang replika, 
lima buah bidak dengan warna yang berbeda, dua buah dadu 
beserta tempatnya, dua buah buku meliputi buku panduan dan 
kunci jawaban serta tiga buah kartu berupa kartu ilmu, kartu soal, 
dan kartu bonus. Format tulisan untuk design papan permainan  
menggunakan huruf dengan ukuran yang berbeda-beda sesuai 
media. Font yang digunakan yaitu times new roman, calibri, 
cambria,  dan jenis huruf lain yang sering kali dipakai serta tidak 
menyulitkan pembacanya. Design papan permainan dicetak stiker 
dengan ukuran 60 cm x 60 cm. Papan permainan dibuat 
menggunakan kayu dengan ketebalan 2,5 cm dipotong dengan  
 ukuran 63 cm x 63 cm. Buku yang terdapat pada papan permainan 
panjat pinang  dibuat dengan ukuran 20 cm x 15 cm . Replika 
pohon pinang dibuat dengan ketinggian 45 cm dan 60 cm dengan 
diameter kayu 1,5 cm. Jenis huruf yang digunakan ialah gill sans 
ultra bold condensed  ukuran huruf 11 atau 12 dengan spasi antara 
baris. 
c. Design Awal Produk  
  Design papan permainan panjat pinang di rancang dengan bantuan 
aplikasi Photoshop CS3 dan Microsoft Office Word 2007.  
Ada beberapa komponen yang harus didesign terlebih dahulu yaitu alas 
dari papan permainan, dua buah buku meliputi buku panduan dan 
kunci jawaban serta tiga buah kartu meliputi kartu soal, kartu ilmu 
dan kartu bonus. 
 
 
1) Tampilan Alas Permainan 
 Berikut tampilan alas pada permainan papan panjat pinang: 
 
Gambar 4.1 Desain Bawah Papan Permainan  
 
2) Tampilan Buku Panduan 
  Rancangan keseluruhan buku panduan papan permainan panjat 
pinang untuk peserta didik SMP/MTs terlampir. 
 
Gambar 4.2 Sampul Buku Panduan 
 
 
3) Tampilan Buku Soal dan Pemahasan 
 Buku soal dan pembahasan diperuntukkan pada pendidik mata 
pelajaran fisika di masing-masing sekolah. Rancangan 
keseluruhan buku soal dan pembahasan papan permainan 
panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs terlampir.  
 
Gambar 4.3 Sampul Buku Soal dan Pembahasan 
 4) Tampilan Kartu Bonus 
 Kartu bonus salah satu komponen yang terdapat pada papan 
permainan panjat pinang. Rancangan keseluruhan kartu bonus 
pada papan permainan panjat pinang terlampir. 
 
Gambar 4.4 Kartu Bonus 
5) Tampilan Kartu Ilmu 
 Kartu ilmu juga merupakan salah satu komponen yang terdapat 
pada papan permainan panjat pinang. Kartu ilmu memiliki 
pernyataan yang sesuai dengan materi yang akan 
dikembangkan yaitu gerak lurus. Rancangan keseluruhan kartu 
ilmu pada papan permainan panjat pinang terlampir. 
 
Gambar 4.5 Kartu Ilmu 
6) Tampilan Kartu Soal 
 Kartu soal merupakan komponen yang terdapat pada papan 
permainan panjat pinang. Kartu soal mempunyai beberapa level 
soal yang memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda di tiap 
 levelnya.  Rancangan keseluruhan kartu soal pada papan 
permainan panjat pinang terlampir.  
 
Gambar 4.6 Kartu Soal 
 
3. Tahap Pengembangan (development) 
 Berdasarkan hasil rancangan awal yang telah dipaparkan oleh peneliti, 
diperoleh hasil validasi yaitu validator ahli media dan validator ahli 
materi. Validator media terdiri dari dua dosen sedangkan validator 
materi terdiri dari tiga dosen. Hasil validasi diperoleh sesuai dengan 
indikator yang ditentukan. Setelah produk divalidasi kemudian di 
ujicobakan kepada peserta didik ditiga sekolah yaitu SMP Taman 
Siswa Teluk Betung, SMP Islamiyah Bandar Lampung, dan SMP 
Nurul Islam Bandar Lampung. Uji coba dilakukan pada kelompok 
kecil dan lapangan, uji coba pada kelompok kecil diujikan kepada 10 
peserta didik; sedangkan uji coba lapangan diujikan pada 25 peserta 
didik ditiga sekolah tersebut.  
a. Validasi Papan Permainan  
1) Validasi Ahli Media 
  Tujuan dari validasi media yaitu untuk menilai kelayakan 
papan permainan panjat pinang yang dikembangkan peneliti. 
Kelayakan dinilai melalui beberapa indikator yang telah di tentukan 
meliputi tampilan papan permainan panjat pinang, isi papan 
permainan panjat pinang, dan kriteria media pembelajaran. Media 
divalidasi oleh dua validator. Validator pertama (V1) Ibu Dr. 
 Yuberti , M.Pd selaku ketua jurusan prodi pendidikan fisika dan 
validator kedua (V2) bapak Irwandani, M.Pd yaitu dosen 
pendidikan fisika. Hasil validasi dari kedua validator mendapatkan 
beberapa masukan untuk tahap perbaikan selanjutnya. Validator 
pertama hanya memberikan satu kali penilaian dan memberikan 
beberapa masukan untuk papan permainan panjat pinang yang 
dikembangkan. Sedangkan untuk validator kedua melakukan 
penilaian satu kali setelah perbaikan.   
Setelah media yang dikembangkan telah melalui tahap 
penilaian, peneliti mendapatkan beberapa masukan untuk perbaikan 
papan permainan panjat pinang yang dikembangkan oleh peneliti. 
Masukan dari validator pertama yaitu media pembelajaran papan 
permainan panjat pinang layak dan ideal digunakan, dengan alasan 
satu media kurang lebih 4 orang peserta didik. Kemudian untuk 
masukan dari validator kedua yaitu sederhanakan aturan 
permainan. Berikut hasil validasi media dari kedua validator. 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 
No 
Indikator 
Penilaian 
Skor Rata-rata 
Per Indikator 
Presentase 
(%) 
Kategori 
1 Tampilan Papan 
Permainan  
4,68 93% Sangat Layak 
2 Isi Papan 
Permainan 
4,64 92% Sangat Layak 
3 Kriteria Media 
Pembelajaran 
4,16 83% Sangat Layak 
Jumlah 13,48 268% 
Sangat Layak 
Rata-rata 4,49 89% 
 
 Hasil perhitungan presentase validasi ahli media dari ketiga indikator 
penilaian dengan rata-rata skor untuk tampilan papan permainan 
panjat pinang 4,68 dibagi dengan skor maksimal  kemudian di kali 
100% sehingga diperoleh presentase sebesar 93% dengan kriteria 
sangat layak. Indikator penilaian kedua yaitu isi papan permainan 
panjat pinang  dengan rata-rata skor  4,6 dibagi dengan skor 
 maksimal kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase 
sebesar 92% dengan kriteria sangat layak. Indikator penilaian ketiga 
yaitu kriteria media pembelajaran papan permainan panjat pinang 
dengan rata-rata skor 4,16 dibagi dengan skor maksimal kemudian di 
kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 83% dengan 
kriteria sangat layak. Rata-rata skor keseluruhan ketiga indikator 
penilaian 4,49 dibagi skor maksimal kemudian dikali 100% sehingga 
diperoleh presentase sebesar 89% dengan kriteria sangat layak. Hasil 
presentase berdasarkan interpretasi kelayakan.  
2) Validasi Ahli Materi  
Tujuan dari validasi materi yaitu untuk menilai kelayakan 
materi papan permainan panjat pinang yang dikembangkan peneliti. 
Kelayakan dinilai melalui beberapa indikator yang telah ditentukan 
meliputi kualitas isi, ketetapan cakupan materi, ilustrasi gambar, 
dan tampilan menyeluruh pada papan permainan panjat pinang. 
Materi divalidasi oleh tiga validator. Validator pertama (V1) Ibu 
Widya Wati, M.Pd, validator kedua (V2) Bapak Ajo Dian 
Yusandika, M.Sc dan validator ketiga (V3) Ibu Happy Komikesari, 
M.Si ketiganya merupakan dosen pendidikan fisika. Hasil validasi 
dari ketiga validator mendapatkan beberapa masukan untuk tahap 
perbaikan selanjutnya. Validator pertama hanya memberikan satu 
kali penilaian dan memberikan beberapa masukan untuk papan 
permainan panjat pinang yang dikembangkan. Validator kedua juga 
hanya memberikan satu kali penilaian dengan beberapa masukan, 
sedangkan validator ketiga memberikan dua kali penilaian dengan 
revisi salah satu kartu yang salah konsep dan beberapa masukan 
yang membangun pada papan permainan panjat pinang.  
Setelah media yang dikembangkan telah melalui tahap 
penilaian, peneliti mendapatkan beberapa masukan untuk perbaikan 
media yang dikembangkan peneliti yakni berupa papan permainan 
panjat pinang. Saran dari validator pertama yaitu perbaikan materi 
 dengan ilustrasi yang tepat. Pada validator kedua, peneliti tidak 
diminta untuk revisi tetapi validator kedua memberikan pertanyaan 
mengenai soal yang terdapat pada kartu soal. Sedangkan validator 
ketiga memberikan masukan untuk memperbaiki kartu ilmu 
dikarenakan masih ada salah satu pernyataan yang salah konsep 
pada kartu ilmu. Setelah peneliti melakukan revisi ke validator ke 
tiga didapatkan bahwa materi sudah layak untuk digunakan tanpa 
revisi ke dua kali. Berikut hasil validasi materi dari ketiga 
validator: 
 
 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Materi 
No 
Indikator 
Penilaian 
Skor Rata-rata 
Per Indikator 
Presentase 
(%) 
Kategori 
1 Kualitas Isi 4,39 88% Sangat Layak 
2 Ketetapan 
Cakupan 
4,33 87% Sangat Layak 
3 Ilustrasi Gambar 3,83 77% Layak 
4 Tampilan 
Menyeluruh 
4,56 91% Sangat Layak 
Jumlah 17,11 342% 
Sangat Layak 
Rata-rata 4,27 86% 
 
 Hasil perhitungan presentase validasi ahli materi dari keempat 
indikator penilaian dengan rata-rata skor untuk kualitas isi dari papan 
permainan panjat pinang  4,39 dibagi dengan skor maksimal 
kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 88% 
dengan kriteria sangat layak. Indikator penilaian kedua yaitu 
ketetapan cakupan materi pada papan permainan panjat pinang 
dengan rata-rata skor 4,33 dibagi dengan skor maksimal kemudian di 
kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 87% dengan 
kriteria sangat layak. Indikator penilaian ketiga yaitu ilustrasi 
gambar pada papan permainan panjat pinang dengan rata-rata skor 
3,83 dibagi dengan skor maksimal kemudian di kali 100% sehingga 
 diperoleh presentase sebesar 77% dengan kriteria layak. Indikator 
penilaian terakhir yaitu tampilan menyeluruh papan permainan 
panjat pinang dengan rata-rata skor 4,56 dibagi dengan skor 
maksimal kemudian di kali dengan 100% sehingga diperoleh 
presentase sebesar  91% dengan kriteria sangat layak. Hasil 
presentase berdasarkan interpretasi kelayakan. 
b. Revisi 
 Papan permainan panjat pinang yang telah divalidasi oleh 
para ahli, baik itu ahli media dan materi, selanjutnya peneliti 
melakukan perbaikan atau revisi sesuai dengan saran dan masukan. 
Berdasarkan saran dan masukan terhadap papan permainan panjat 
pinang, terdapat kesalahan dan kekurangan pada media yang 
dikembangkan. Berikut masukan dan saran dari para ahli: 
Tabel 4. 3 Saran dan Hasil Revisi 
No Penilaian  Saran Sesudah Revisi 
1  Ahli Media  Sederhanakan aturan 
permainan 
 
 
 2 Ahli Materi Perbaiki materi yang 
masih salah 
konsep 
 
 
 
 
c. Uji Coba Papan Permainan  
1) Uji Praktikalitas 
Uji praktikalitas dilakukan oleh pendidik yang mengajar 
pelajaran fisika di SMP Taman Siswa Teluk Betung, SMP 
Islamiyah Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung. Uji praktikalitas bertujuan untuk menilai kepraktisan 
dari papan permainan panjat pinang yang dikembangkan oleh 
peneliti. Kepraktisan dinilai melalui beberapa indikator yang telah 
ditentukan meliputi kekreatifan, keefesienan, interaktif, dan 
kemenarikan papan permainan panjat pinang yang dikembangkan 
oleh peneliti. Produk papan permainan panjat pinang di nilai oleh 
 tiga pendidik. Pendidik pertama (P1) oleh pengampu mata 
pelajaran fisika SMP Taman Siswa Teluk Betung dengan Ibu 
Dessy Tamara Sari, S.Pd lalu pendidik ke dua (P2) dinilai oleh 
pengampu pelajaran fisika SMP Islamiyah Bandar Lampung 
dengan Bapak Edy Mizwar, S.Pd dan pendidik ke tiga (P3) dinilai 
oleh pengampu pelajaran fisika di SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung dengan Ibu Nia Wahyuningtias, S.Pd. Angket 
praktikalitas untuk  pendidik terdiri dari 13 pernyataan 
menggunakan skala likert skala 1 sampai dengan 5. Berikut hasil 
rekapitulasi uji praktikalitas dapat dilihat pada tabel: 
Tabel 4.4 Hasil Uji Praktikalitas  
No 
Indikator 
Penilaian 
Skor Rata-rata per 
Indikator 
(%) Kategori 
1 Kreatif 4,72 94% Sangat Kuat 
2 Efisien 4,25 85% Sangat Kuat 
3 Interaktif 4, 67 93% Sangat Kuat 
4 Menarik 4,66 93% Sangat Kuat 
Jumlah 18,30 366% 
Sangat Kuat 
Rata-rata 4,57 92% 
 
Hasil perhitungan presentase uji praktikalitas dari keempat 
indikator penilaian dengan rata-rata skor untuk kekreatifan dari 
papan permainan panjat pinang  4,72 dibagi dengan skor maksimal 
kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 94% 
dengan kriteria sangat kuat . Indikator penilaian kedua yaitu 
keefesienan papan permainan panjat pinang dengan rata-rata skor 
4,25 dibagi dengan skor maksimal kemudian di kali 100% sehingga 
diperoleh presentase sebesar 85% dengan kriteria sangat kuat. 
Indikator penilaian ketiga yaitu interaktif papan permainan panjat 
pinang dengan rata-rata skor 4,67 dibagi dengan skor maksimal 
kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 93% 
dengan kriteria sangat kuat. Indikator penilaian terakhir yaitu 
kemenarikan papan permainan panjat pinang dengan rata-rata skor 
4,66 dibagi dengan skor maksimal kemudian di kali 100% sehingga 
 diperoleh presentase sebesar 93% dengan kriteria sangat kuat. Hasil 
presentase berasarkan katagori praktikalitas yakni sangat kuat 
apabila 81% - 100% dikatakan kuat apabila 61% - 80%, cukup 
apabila 41% - 60%, lemah apabila 21% - 40%, dan sangat lemah  
apablila 0 - 20%. 
2) Uji Coba Kelompok Kecil  
Uji coba kelompok kecil dilakukan oleh 10 peserta didik yang 
telah mempelajarai materi gerak lurus di masing-masing setiap 
sekolah yaitu SMP Taman Siswa Teluk Betung, SMP Islamiyah 
Bandar Lampung, dan SMP Nurul Islam Bandar Lampung. Berikut 
tabel hasil rekapitulasi angket uji coba kelompok kecil: 
 
 
 
 
Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
No 
Indikator 
Penilaian 
Skor Rata-rata 
Per Indikator 
(%) Kategori 
1 Tampilan Media 4,58 92% 
Sangat 
Menarik 
2 Penyajian Materi 4,61 92% 
Sangat 
Menarik 
Jumlah  9,19 184% Sangat 
Menarik Rata-rata 4,60 92% 
 
 Hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan di SMP Taman Siswa 
Teluk Betung, SMP Islamiyah Bandar Lampung, SMP Nurul Islam 
Bandar Lampung dengan 10 peserta didik memperoleh jumlah skor 
sebesar 1.931 dari jumlah skor maksimal sebesar 2.100 kemudian 
dipresentasikan dan diperoleh presentase sebesar 92%. Dengan rata-
rata per indikator untuk tampilan media 4,58 dibagi dengan skor 
maksimal kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase 
sebesar 92% dengan kategori sangat menarik dan rata-rata untuk 
 penyajian materi 4,61 dibagi dengan skor maksimal  kemudian di 
kali 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 92% dengan 
kategori sangat menarik. Dengan kesimpulan bahwa  papan 
permainan panjat pinang memenuhi kriteria sangat menarik. Hasil 
presentase berdasarkan kategori respon peserta didik yakni sangat 
menarik apabila mencapai 81% - 100%, dikatakan menarik apabila 
61% - 80%, dikatakan cukup menarik apabila 41% - 60%, kurang 
menarik apabila 21% - 40%, dan sangat tidak menarik apabila 0% – 
20%. 
3) Uji Coba Lapangan  
Uji coba lapangan dilakukan oleh 25 peserta didik yang telah 
mempelajari materi gerak lurus di SMP Taman Siswa Teluk Betung, 
SMP Islamiyah Bandar Lampung,dan SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung. Berikut tabel hasil rekapitulasi angket uji coba lapangan: 
Tabel 4.6 Hasil Uji Coba Lapangan 
No 
Indikator 
Penilaian 
Skor Rata-rata Per 
Indikator 
(%) Kategori 
1 Tampilan Media 4,56 91% Sangat 
Menarik 
2 Penyajian Materi 4,59 92% Sangat 
Menarik 
Jumlah  9,15 183% Sangat 
Menarik Rata-rata 4,57 91% 
 
 Hasil uji coba lapangan yang dilakukan di SMP Taman Siswa Teluk 
Betung, SMP Islamiyah Bandar Lampung, SMP Nurul Islam Bandar 
Lampung dengan 25 peserta didik  memperoleh jumlah skor sebesar 
4.803 dari jumlah skor maksimal sebesar 5.250  kemudian 
dipresentasikan  dan diperoleh presentase sebesar 91%. Dengan rata-
rata per indikator untuk tampilan media 4,56 dibagi dengan skor 
maksimal kemudian di kali 100% sehingga diperoleh presentase 
sebesar 91% dengan kategori sangat menarik dan rata-rata untuk 
penyajian materi 4,59 dibagi dengan skor maksimal kemudian di kali 
 100% sehingga diperoleh presentase sebesar 92% dengan kategori 
sangat menarik. Dengan kesimpulan bahwa  papan permainan panjat 
pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus 
memenuhi kriteria sangat menarik. Hasil presentase berdasarkan 
kategori respon peserta didik yakni sangat menarik apabila mencapai 
81% - 100%, dikatakan menarik apabila 61% - 80%, dikatakan 
cukup menarik apabila 41% - 60%, kurang menarik apabila 21% - 
40%, dan sangat tidak menarik apabila 0 – 20%. 
 
d. Produk Akhir  
 Setelah produk papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
SMP/MTs pokok bahsan gerak lurus divalidasi oleh para ahli dan 
telah diuji cobakan kepada pendidik peserta didik maka didapkan 
produk akhir dari pengembangan ini. Berikut produk akhir dari 
papan permainan panjat pinang. 
 
  
Gambar 4.7 Produk Akhir  
 
 
 
 
 
B. Pembahasan 
Penyajian hasil dari pengembangan papan permainan panjat pinang 
adalah bertujuan untuk menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan. 
Data yang disajikan merupakan kegiatan dan proses pengembangan papan 
permainan panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahsan 
geak lurus. Papan permainan yang dikembangkan memberi manfaat bagi 
peserta didik untuk belajar fisika khususnya materi gerak lurus dikelas 
VIII, sehingga dapat belajar fisika lebih menarik dan menyenangkan. 
1. Faktor Pendukung dan Faktor Penghambat 
 a. Faktor Pendukung 
Faktor pendukung untuk mengembangkan papan permainan 
panjat pinang yaitu di setiap sekolah belum pernah menggunakan 
papan permainan panjat pinang dalam setiap proses pembelajaran, 
baik itu saat mata pelajaran fisika dan mata pelajaran lainnya. 
Sehingga mendukung peneliti untuk mengembangkan papan 
permainan panjat pinang untuk SMP/MTs pokok bahasan gerak 
lurus, agar peserta didik dapat belajar fisika lebih menarik dan 
menyenangkan dalam belajar fisika.  
b. Faktor Penghambat 
Faktor penghambat dalam mengembangkan papan permainan 
panjat pinang adalah mendesain kerangka kayu untuk alas dan 
replika panjat pinang yang membutuhkan waktu sangat lama serta 
membutuhkan biaya yang cukup tinggi.  
2. Kelebihan dan Kekurangan Papan Permainan  
a. Kelebihan Papan Permainan  
Produk yang dikembangkan memiliki kelebihan sebagai berikut: 
1) Papan permainan panjat pinang dapat menciptakan suasana 
belajar fisika yang menarik dan menyenangkan. 
2) Papan permainan panjat pinang dapat digunakan saat proses 
pembelajaran dikelas berlangsung serta dapat digunakan 
sebagai media belajar di luar jam pelajaran atau dapat 
digunakan dirumah dengan kelompok bermainnya. 
3) Papan permainan panjat pinang dapat menghilangkan asumsi 
peserta didik tentang belajar fisika itu menakutkan. Bahkan 
dengan papan permainan panjat pinang peserta didik 
 menjadi aktif dalam belajar fisika serta dapat menumbuhkan 
rasa ketertarikan peserta didik dalam belajar fisika. 
b. Kekurangan Papan Permainan 
1) Papan permainan panjat pinang mempunyai bobot yang 
sangat berat dikarnakan terbuat dari bahan kayu. 
2) Materi yang dikembangkan dalam papan permainan panjat 
pinang hanya pada pokok bahasan gerak lurus.  
 
 
 
  
 BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan papan permainan 
panjat pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus 
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Produk penelitian ini berupa papan permainan panjat pinang untuk 
peserta didik SMP/MTs pokok bahasa gerak lurus yang dibuat dengan 
bantuan aplikasi Photoshop CS3 dan Microsoft Office Word 2007. 
Ada beberapa komponen yang harus didesign terlebih dahulu yaitu 
alas dari papan permainan, dua buah buku meliputi buku panduan dan 
kunci jawaban serta tiga buah kartu meliputi kartu soal, kartu ilmu dan 
kartu bonus. Kerangka papan permainan panjat pinang di buat 
menggunakan bahan berupa kayu alam dengan ukuran alas 60 cm x 60 
cm dan tinggi panjat pinang yaitu 45 cm dan 60 cm.  
2. Kelayakan papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus menurut para ahli yaitu sangat 
layak. Hasil validasi dari ahli media mendapat presentase skor rata-
rata sebesar 89% dan ahli materi mendapatkan presentase skor rata-
rata sebesar 86%. Hasil rekapitulasi keseluruhan pada tahap valiasi 
produk mendapatkan kategori sangat layak. 
 3. Praktikalitas papan permainan panjat pinang untuk peserta didik 
SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus menurut tenaga pendidik yaitu 
sangat kuat. Hasil presentase skor rata-rata sebesar 92%. 
4. Respon peserta didik terhadap papan permainan panjat pinang untuk 
peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus yaitu sangat 
menarik. Hasil presentase skor rata-rata uji coba kelompok kecil 
sebesar 92% dan hasil uji coba lapangan sebesar 91%. 
B. Saran 
  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diajukan 
saran sebagai berikut: 
1. Bagi pendidik  yang akan menggunakan papan permainan panjat 
pinang untuk peserta didik SMP/MTs pokok bahasan gerak lurus 
diharapkan selalu mendampingi peserta didik dalam proses 
berlangsung agar dapat menambah wawasan peserta didik dalam 
materi gerak lurus. 
2. Papan permainan panjat pinang dibuat untuk peserta didik SMP/MTs 
pada pokok bahasan gerak lurus, berharap pengembang yang akan 
datang dapat membuat papan permainan panjat pinang untuk jenjang 
SMA/MA dan dengan materi yang lainnya.  
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